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Editorial Editorial Editorial Editorial Editorial Editorial Edi 


Mudanças! Revolução! Reviravoltas bombásticas! 
Unicórnios e beholders convivendo lado a lado! 


Hã... Não. 


Talvez você perceba algumas novidades nesta DraconSLaver. Uma seção nova, ou a ausência de 
alguma outra. O quê? Não notou nada disso? Ótimo! 

A partir deste número, a DS será um pouco diferente, mas não vamos revolucionar nada. Porque 
uma revista não é o playground dos editores — quem manda é o público. E também porque nós sempre 
gostamos do estilo da DragonSLaver, e em time que está ganhando não se mexe (muito). 

Se você prestar atenção às assinaturas de cada matéria, vai ver uma participação maior de Guilherme 
Dei Svaldi, Gustavo Brauner e Leonel Caldela. Esses três sujeitos simpáticos da Jambô Editora há tempos 
eram colaboradores. Agora, são editores, e vão se intrometer ainda mais... O Cassaro continua, é claro 
(até porque somos fanboys dele). 

Entre as novidades: as colunas Background e Raça & Classe tiram férias. Mestre da Masmorra 
começa uma série de artigos sobre a construção de uma campanha, desde seus primeiros passos. 
Mostre para aquele amigo que quer começar a jogar RPG e faz um monte de perguntas que você não tem 
paciência para responder. A nova coluna Toolbox (“caixa de ferramentas”) é na verdade a boa e velha 
“coluna do Leonel”, e continua oferecendo dicas para mestres e futuros escritores. Fundo do Baú é uma 
nova versão das seções Clássicos e Você Jogou?, falando de RPGs consagrados (velharias) para as 
novas gerações (bárbaros sem cultura). Retrato Rolado traz vários “retratinhos”, para uso como PCs ou 
NPCs. Novas seções vão aparecer nos próximos números, então aguarde! 

Se você pulou o editorial e só voltou para cá depois de ler o resto, espero que não tenha percebido 
as mudanças, e que a DS continue do jeito que você gosta. Na verdade, espero que você nem leia isto 
— a parte boa está mais para frente. Então, o que você está esperando? 


EQUIPE DRAGONSLAYER (turbinada) 


Nesta edição, a DraconSLaver agradece à Editora JBC, pelas imagens de Hellsing, e à Paramount 
Pictures Brasil, pelas fotos de Watchmen — O Filme. 


2 Notícias do Bardo es. 


M&M e outras letras misturadas. 


24 Watchmen za meihor Ha ce 


todos os tempos, sim! Pare de discutir! 


36 Gazeta do Reinado 


Extra! Extra! 


8 Chefe de Fase s: você 


conseguir derrotar eles, talvez a Tormenta 
nunca venha a Arto 


46 AS 


que não engana mais ninguém. 


52 Fundo do Baú o meu tem- 


po, era assim que se jogava com mechs... 


55 Retrato Rolado sro 


frutinha, anã gatinha. 


56 Pela estrada afora... 


Chapeuzinho Vermelho with lasers. 


À Encontros Aleatórios 


Toda seção de cartas precisa de uma 
Paladina (ou mais). 


O Reviews o inimigo co nunco 
2º edição, Manual do Malfeitor, 


O Feiticeiro da Montanha de Fogo. 


E] Sir Holland Princesa, oha o 


dano, e não o desenho! 


10 TOOIDOKX Elementar meu caro 


Warlock. 


12 Mestre da Masmorra 


No princípio, eram os dados... 


14 Em Guarda! campeonatos, 


gladiadores; apostas e tietes gostosas. 





ardo Nori 








Você pode seguir a nova licença da Wizards 
ou fazer um pacto com o diabo — dá nojmesmo 
“or 





Na virada do milênio, a Wizards of the Coast 
publicou a terceira edição de Dungeons & Dragons. 
Sucesso absoluto de crítica e público, o novo D&D 
fez jus ao legado da marca e se firmou como um do 
melhores e mais bem-sucedidos RPGs de todos os 
tempos. Tão bem-sucedido, inclusive, que outros 
RPGs que vinham em plena ascensão — como os 
títulos do Mundo das Trevas — perderam, e muito, 
o espaço que haviam conquistado. 

Além do aclamado novo jogo, a Wizards pu- 
blicou um documento, chamado OGL/Open Gaming 
Licence, que permitia a qualquer um publicar RPGs 
usando a mesma mecânica de D&D (reunida na 
SRD/System Reference Document). O resultado foi 
uma profusão de novos títulos compatíveis com o 
sistema de regras do pai de todos os RPGs. Ver- 
dade seja dita, muitos, muitos mesmo eram ruins. 
Mas esses acabaram desaparecendo. Outros se fir- 
maram como jogos independentes ou compatíveis, 
dada a sua qualidade (como Mutantes & Malfeito- 
res, True20 e Spycraít). 

Poucos anos depois, a Wizards publicou uma 
nova versão de D&D — a chamada “3.5”. A OGL se 
manteve a mesma, é a SRD foi atualizada. Nada mu- 
dou, e todos ainda podiam publicar jogos compatíveis 
com a nova mecânica. Bons tempos para todos. 

Mais alguns anos, e a Wizards of the Coast foi 
comprada pela Hasbro, a maior fabricante de brin- 
quedos do mundo. Acostumada com lucros muito 
maiores que aqueles trazidos pelo mercado de RPG 
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(mesmo para os padrões americanos, onde um só 
livro de D&D chega a vender mais de um milhão 
de exemplares, coisa impossível no Brasil), a Has- 
bro decidiu mudar as coisas, virar a mesa. Surgia 
Dungeons & Dragons 4º Edição. A “política de boa 
vizinhança” ia para 0 espaço. 


À nova edição de D&D também veio acompa- 
nhada de um documento voltado para a liberação de 
seu sistema de regras para o uso por outras editoras. 
Mas esta GSL (Game System Licence, e não mais 
OGL) foi tão mal recebida que a Wizards/Hasbro de- 
cidiu voltar atrás. Entre algumas das limitações esta- 
belecidas pela primeira versão da GSL estavam cláu- 
sulas do tipo “se você publicar uma classe samurai 
em algum de seus livros, e em algum momento nós 
(a Wizards) publicarmos um livro com a classe sa- 
murai, você terá de recolher todos os seus livros com 
esta classe e tirá-los do mercado, sem poder voltar 
a vendê-los ou distribuí-los”. Ou então “podemos 
alterar a GLS a qualquer momento, e se continuar a 
distribuir material com nossas regras, estará acei- 
tando as alterações automaticamente”. Sim, se em 
qualquer momento a Wizards incluísse uma cláusula 
do tipo “você deve nos pagar um milhão de dólares” 
ou “queime todo seu estoque”, se você distribuísse 
qualquer material, estaria aceitando a nova cláusula e 
teria de pagar um milhão de dólares ou queimar seu 
estoque. Assim, com exceção dos livros da própria 
Wizards, quase nenhum título usando as regras de 
D&D 4E chegou a ser publicado. 
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A nova versão da GSL, entretanto, não se tornou muito menos dracônica. 
Se antes (nas edições 3.0 ou 3.5) uma editora precisava apenas publicar seu 
ivro com uma cópia da OGL, agora cada editora interessada precisa assinar um 
contrato com a Wizards, tornando a publicação de qualquer livro baseado nas 
regras de D&D 4E um acordo formal entre duas empresas. Nenhum problema 
até aqui. Se antes uma editora precisava recolher seus livros e parar de vendê- 
los (como no exemplo do samurai), ela agora tem seis meses para tirá-los do 
mercado. Melhor, mas não muito melhor — no Brasil, por exemplo, é difícil 
um livro de RPG esgotar em seis meses, tornando quase que impraticável para 
qualquer editora nacional assumir a GSL. 


Além disso, todos os livros devem fazer referência aos novos livros do 
Jogador, do Mestre e dos Monstros. Nenhum livro que não seja um desses três 
pode trazer regras para a criação de personagem, experiência e evolução de 
Níveis, nem alterar o sistema de regras seja no mínimo que for. Assim, jogos 
como Mutantes & Malfeitores e 4D&T são impossiveis sob a nova licença. Você 
também não pode alterar qualquer coisa estabelecida nos livros básicos da 
4E — se uma descrição disser que os elfos têm em média 1,80 m de altura, 
no seu cenário e nos seus suplementos eles também terão em média 1,80 m. 
Outra cláusula diz que a arte também faz parte do material a ser referenciado; 
ou seja, todos os elfos do seu cenário de 4E têm de ser iguais aos elfos de D&D 
4E (você não pode mudar nem mesmo a cor da pele!). 


Não bastassem todas essas restrições, revistas de RPG — como a Daa- 
GoNSLAveR — também se tornam “materiais licenciados”, parte do mencionado 
acordo entre a Wizards e a editora da revista. O que significa que uma revista 
que traga material para D&D 4E não pode trazer material para outros jogos ou 
para outras versões de D&D. Em nenhuma edição — a licença não se refere a 
edições, mas à revista enquanto produto para RPG. Por isso, não espere por 
material para D&D 4E nas páginas da DraconSLaver. 


Uma cláusula que se manteve a mesma da versão anterior da GSL para 
esta é a que proíbe que uma mesma editora publique material para duas versões 
de Dungeons & Dragons. Até onde se sabe, isso significa que com a publicação 
de A Fortaleza no Pendor das Sombras, a Devir Livraria não pode mais publi- 
car nenhum suplemento para D&D 3.0 ou 3.5. É o fim de uma era no Brasil. 
Felizmente, editoras como Green Ronin, Privateer Press e Jambô continuarão 
a publicar material compatível com Dungeons & Dragons 3.5 e outros jogos 
baseado nesse sistema de regras, como Mutantes & Malfeitores. 


















Manual do 
Malfeitor 


Batman e Robin, Capitão 
América e Bucky, Coringa e Arle- 
quina — quase todos os grandes 
personagens de quadrinhos têm 
um parceiro. Agora, Mutantes & 
Malfeitores, o mais fabuloso RPG 
de super-heróis, também ganha o 
seu. É o Manual do 
Malfeitor, o primeiro 
suplemento  publi- 
cado pela Jambô 
Editora para M&M. 
O livro traz os mais 
espetaculares insi- 
ghis de regras e as 
mais assombrosas 

dicas e sugestões 
para todos os mes- 
tres de RPG por aí. 


O/Manual, Q e 
do Malfeitor: 

tira você de: 

qualquer; 


enrascada 
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Feiticeiro da Montanha de Fogo 


As Aventuras Fantásticas estão de volta! Depois de mais de uma década 
longe das prateleiras do Brasil, a mais clássica de todas as séries de aventuras- 
solo retorna em grande estilo. O primeiro título é O Feiticeiro da Montanha de 
Fogo, aventura em que você parte em busca do tesouro de Zagor, O feiticeiro do 
título — e, para alcançá-lo, terá de vencer o Labirinto nas entranhas da Monta- 
nha de Fogo e as vis criaturas que guardam seu interior. 


Inimigo do Mundo 2º edição 

O primeiro volume do principal romance de fantasia do Brasil volta às pra- 
teleiras, em uma nova edição. Entre as novidades estão a nova capa, pintada 
por Greg Tochinni (o mesmo ilustrador de O Crânio e o Corvo e O Terceiro 
Deus), um apêndice com ilustrações inéditas, comentários do autor e um conto 
extra. E mais uma oportunidade de mergulhar na saga que revolucionou não só 
o mundo de Arton, mas também a fantasia brasileira. 





- € lá foral 


The Book of Experimental Might 


Monte Cook, um dos gênios por trás de 
D&D 3º Edição, segue firme publicando títulos 
compatíveis com este sistema. Em 2008 ele y 


Experi THE ENTS OF 
M 


começou campanhas novas, onde experimen- 
tou algumas “regras da casa”. Resultado? Um 
livro inteiro dedicado às regras usadas por ele 
em suas próprias campanhas. Entre elas, vale 
citar um sistema de magia que vai do 1º ao 
20º nível, uma nova classe — o runeblade 
(combinando magia e combate) —, e na 
mesma linha de outros trabalhos seus, The 
Book of Experimental Might traz regras para 
Os heróis continuarem se aventurando por 
mais tempo (sem ter de parar por ficarem 
sem magias ou pontos de vida). 


Dungeon Delve 

A Wizards está lançando Dungeon Delve, 
uma coleção de pequenas masmorras, para 
uma noite rápida e descompromissada de ma- 
tança, pilhagem e exploração de corredores 
úmidos. Os anúncios falam de monstros para 
serem vencidos, mas nada de vilões ou his- 
tórias. Segundo a própria editora, para quem 
quer diversão instantânea, “sem o tempo de 
preparação”. Facilita a vida do mestre, mas 
cadê o roleplay? 


Playver's Handbook 
Heroes 


Que D&D 4E exige o uso de miniaturas, isso todo mundo já sabe. Que 
a Wizards ia vender miniaturas para o seu novo RPG, isso era esperado. Mas 
vender regras colecionáveis? Sim, isso mesmo! D&D 4E tem um elemento 
chamado power cards — cartas que detalham o que um poder faz e como 
ele afeta o jogo. Isso é ótimo — pois facilita muito não ter de perder tempo 
folheando páginas e páginas de livros de regras. Mas os novos conjuntos de 
miniaturas de D&D 4E trazem também power cards com regras exclusivas, 
que você só pode usar se tiver comprado o produto. É o fim da picada! 


INGEONS — E e 9 
behind tia Cariri? * 
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Saudações do bem e ordem, leitores. Vocês já devem 
saber, mas sou a Paladina. Havia uma menina de quimo- 
no, decote e orelhinhas de gato por aqui, alegando tam- 
bém ter esse nome... mas foi tudo um engano, claro. 


— Com certeza foi um engano! Uma menina-gato 
paladina? Fala sério! Toda essa coisa de RPG estilo ani- 
me é uma farsa, uma mentira que andaram contando 
para vocês. Ninguém gosta de anime. Ninguém... 

— Um instante aí! Onde está a menina-gato? 

— Eu acho que passei por ela agora há pouco, en- 
quanto fugia. Gritava qualquer coisa sobre uma paladi- 
na tarada que amarrou ela e depois... 

— Tá bom, tá bom. Eu devia mesmo ter comprado 
mais graduações em Usar Cordas. Mas e você, quem 
seria? Me lembra um pouco o Antipaladino... 

— Aquele idiota de nível baixo? Não me insulte! Eu 
represento o novo poder, a nova tendência! Uma inicia- 
tiva inovadora, com grandes revelações que vão abalar 
as fundações do RPG nacional! 

— Sim? E...? 

— Eo quê? 

— As tais grandes revelações. Quais seriam? 

— Hã... mas você quer saber agora? 


Saudações Paladina e... Paladina. Sou fã de vocês 
há muitos anos, muitos mesmo (melhor não entrar em 
detalhes). Até já tive a honra ver minha carta respondi- 
da na revista, o que me deixou muito feliz. 

Interessei-me muito pelo Projeto Pathfinder, e isso 
me gerou algumas dúvidas e idéias: 

1) Qual a intenção de vocês com o Projeto Pathfin- 
der? Pretender traduzir € lançar o livro no Brasil? 

2) Todas as classes possuem variantes, como O 


feiticeiro? Vocês pretendem dar uma prévia de outras 
classes? (Por favor, que seja do Ladino...) 





Escreva para a DragonSiayer: 

Jamho Editora * Rua Sarmento Leite, 627 
Porto Alegre;RS = CEP 90090-170 
dragonsiayerojambocditora.com.br 

















3) Qual a intenção da Devir sobre o D&D 3.5? Será 
que cancelarão tudo e passarão a se preocupar ape- 
nas com aquele jogo de tabuleiro da Wizards... ? 

4) Cadê a continuação da aventura Relíquias de 
Brachian? 

5) Já faz muito tempo, mas muito mesmo, que 
vocês não publicam alguns novos itens mágicos. 

6) É impressão minha, ou tá rolando um clima es- 
tranho entre vocês duas? 


Fabrício “Morbidus” Barreira, Swashbuckler 
e Porta-voz do Clã da Caveira Caolha, e-mail 


1) No momento nossa única intenção com o Pro- 
jeto Pathfinder é divulgá-lo; a Paizo Publishing, antiga 
editora das revistas oficiais de D&D, está produzindo 
esse novo jogo para substituir D&D 3: Edição. O livro 
em inglês está disponível no site www.paizo.com. 


2) Pathfinder RPG apresenta todas as classes básicas 
de D&D, com todas as habilidades originais (para manter 
a compatibilidade), mas também incluindo poderes extras. 
Infelizmente não podemos atender seu pedido — a Paizo 
nos autorizou a traduzir e publicar apenas uma classe bá- 
sica. Foi o feiticeiro, que você viu na DaconSLaver 21. 


3) É cedo para dizer. Quando a 4E chegar, é possível 
que novos títulos 3E não possam mais ser lançados 
aqui por questões contratuais ou simples falta de re- 
cursos. Felizmente, a Devir não é a única empresa que 
produz material D20 compatível com D&D 3: Edição. 


4) Um dos autores ficou sem tempo para trabalhar 
nela. Mas ainda vamos tentar concluir essa aventura. 









CEEERTO... 


ENTÃO VOCÊ paes 
EeiNo va] SABER? 
BIRUTA DA 

SESSÃO DE 


CARTAS! 





5) Nem tanto tempo assim, tivemos itens de explo- 
rador na DS 20 e o Omnitrix na DS 23. Mas sim, vamos 
ver se conseguimos mais. 

6) Que preconceito! Não era nenhum clima “estra- 
nho”, eu só achava a menina-gato muito... 

— Que pouca vergonha! Esse comportamento de 
vocês é que traz má reputação ao RPG! Terei que traba- 
lhar muito para consertar tanto estrago. Mas as coisas 
vão mudar por aqui. A DaaconSaver será uma revista 
que você poderá mostrar para seus pais! 

— Hmm... e essa roupa aí, você já mostrou para 
seus pais? 

— Claro que sim! Foi minha mãe que fez! 


Datas e Números 


Olá paladinas! Saudades da Antipaladina. Estamos 
confusos por ver duas paladinas. Whatever... temos 
uma sugestão e dúvidas sobre Tormenta: 

1) A Gazeta do Reinado poderia vir datada. Ficaria 
mais fácil para se situar, e mais parecido com um jornal, 

2) Existe alguma “porcentagem” do quanto o novo 
sistema está pronto? Ele será semelhante ao Pathfin- 
der RPG e/ou True20? 

3) Em que ano o cenário se encontra ao final do 
terceiro romance? 


Adriano “Yoh” e Tiago “Ryuu” Maroli, 
fazedores-de-ficha do fórum Jambô 


1) Preferimos não datar a Gazeta porque, assim, 0 
mestre é livre para situar os fatos antes ou depois de 






















CLARO 

ESSA SERÁ UMA MDA DES- 

IMPORTANTE SES, aii) 
REVELA- 

SÃO... 
















CALABOUÇO TRANQUILO « Leonel Domingos 





suas aventuras. E também porque os goblins que fazem 
revisão da Gazeta nunca acertariam mesmo... 


2) Com certeza você está falando de Tormenta 
OGL, o próximo livro básico. E verdade que Pathfinder 
e True20 são, ambos, produtos D20 e portanto qual- 
quer autor é livre para usar seus elementos mecânicos. 
Talvez Tormenta OGL utilize mesmo uma ou outra regra 
desses jogos, mas é cedo para revelar. 


3) Termina no ano de 1405, sendo que fatos recen- 
tes como a Libertação de Valkaria ocorreram em 1402, 
e a descoberta de Moreania, em 1403. 


— Vocês deviam ter vergonha dessa revista tenden- 
ciosa! Só falam dos jogos e cenários de vocês! Criticam 
os outros autores nacionais por medo de concorrência! 

— Sei... e você seria um desses tais autores con- 
correntes, por acaso? 


— SIM! Isto é... na verdade... praticamente... ora, 
você veio aqui só criar confusão, estou encerrando a 
conversa! 


Olá, cara Paladina. Sou Falcon, um Calavalei- 
ro dos Céus das Montanhas Sanguinárias, e venho 
parabenizá-los pelo excelente serviço prestado. Mas 
por que não incluir na DraconSLaver material de 3D&T 
Alpha para nós, assíduos fãs? Por que não valorizar 
o sistema rico e criativo que vocês desenvolveram, 
em vez de apenas D&D? E ainda, já existe alguma 
previsão para lançamento do Manual do Aventureriro 
3D&T Alpha? 


Falcon de Nolot (e sua montaria Morlock, 
dragão verde), e-mail 
Cavaleiro, na verdade valorizamos todo o Sistema 
d20, que é algo muito mais abrangente do que apenas 
Dungeons & Dragons. O Brasil tem outros jogos com- 
patíveis com esse sistema, além de D&D, como Mutan- 
tes & Malfeitores e o vindouro Tormenta RPG. Isso sem 
mencionar os importados. 


A DraconSLaver oferece material de campanha para 
o Sistema D20 porque suas regras são abertas. Ou- 
tros autores podem publicar material com elas sem 
violar direitos autorais. 


Não é nossa intenção, por enquanto, trabalhar 
com jogos que não tenham Licença Aberta (exceto 
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em notícias e resenhas). Como o novo 3D&T Alpha 
possui regras abertas, assim como o Sistema d20, 
espere por material dele nas páginas da revista. 

— Mentira! Conspiração! Vocês faziam a Dragão 
Brasil, e a Dragão Brasil fazia material de campanha 
para qualquer sistema, fosse licença aberta ou não! 


— E você sabe o que aconteceu com a Dragão 
Brasil, não sabe? 


— Não mude de assunto! É tudo uma farsa! Mani- 
pulação! Tapeação! 


Infinitos Desejos 


Saudações a todos da equipe da DraconSLaver, a 
maior, melhor e única revista de RPG do Brasil! Sou um 
jogador de 3D&T e D&D, e acompanho Tormenta desde 
sua criação na edição 50 da outra revista. 


Mas tenho algo a dizer sobre o Manual 3D&T Alpha. 
Em meu grupo, um jogador descobriu um “combo” 
que utiliza a magia Desejo: digamos que um persona- 
gem com R3 (15PMs) usa a magia para ganhar a van- 
tagem Pontos de Magia Extras. Ora, ele paga o custo 
do Desejo (5 PMs permanentes) mas ganha 10 PMs, 
lucrando 5. E isso não viola diretamente a restrição so- 
bre “pedir mais desejos”. 

Então, devo mudar o custo de Desejo para 10 PMs? 

Nyaderson Rodrigues , e-mail 

Mas viola indiretamente. O personagem está usan- 
do um Desejo e pagando por ele com algo que o próprio 
Desejo ofereceu. 

Como regra opcional, não permita que essa van- 
tagem específica (Pontos de Magia Extras) possa ser 
desejada. Isso resolve o problema. 

— Tudo mentira! Ninguém gosta desse 3D&T! Vo- 
cês inventaram isso só para encher a Dragão Brasil de 
adaptações de anime, e para acabar com o GURPS! 

— Mas GURPS acabou porque não tinha mais ne- 
nhum acessório, e... 

— Exatamente! Vocês pararam de fazer coisas para 
GURPS, então ele acabou! Sabotadores! Desleais! 

— Quer dizer, então, que os donos de um RPG não 
têm o dever de suprir seu público com material? Quem 
tem esse dever são os outros? E isso? 

— Sim! Quer dizer... não! Quer dizer... e agora?! 





CILENE 


Estávamos jogando uma aventura importa- 
da de Pathfinder RPG, em que o objetivo era 
salvar crianças prestes a serem sacrificadas 
por kobolds. Eles usavam sapos gigantes gos- 
mentos dentes-de-sabre (!!!) como montarias. 


Diante do anão bárbaro, surge um kobold 
vitaminado, cavalgando um sapo. Uma quali- 
dade especial do sapo mantinha o kobold “co- 
lado” na sela, impedindo-o de cair. 


O anão ataca com o machado. Rola um 
bom ataque e mata o kobold com um só gol- 
pe. Ele tem o talento Trespassar (Cleave), que 
permite atacar outro alvo após ter derrubado o 
anterior. Mas não há outro inimigo por perto, 
apenas o próprio sapo. 

— Bom, então... ataca o sapo também, ué! 
— diz o mestre. 


Eo sapo, que não era um monstro tão forte 
assim, TAMBÉM é fulminado. O mestre então 
descreve a curiosa cena: 

— O anão aplica um golpe vertical com o 
machado, cortando o kobold e sua montaria exa- 
tamente em duas metades, que caem de lado, as 
metades do kobold ainda coladas às metades do 
sapo. Os outros kobolds na câmara olham aqui- 
lo, murmuram algo que parece ser “cê viu?!" e 
recolhem-se em suas tocas, pensando muito 
Seriamente em não sair tão cedo! 


Os Troublemakers, SP/SP 


“Vou fazer um teste para ver se aquele ali 
sou eu mesmo!” 


— Samurai diante de uma estátua viva 
que havia tomado sua forma. 


Sigurd Goldmember, e-mail 
“AMARGURA ACANA?! É alguma magia 
para deixar de beber?!” 


— 0 jogador queria dizer “Armadura 
Arcana”. 


Yusha Reiden, e-mail 








Tormenta é o principal cenário de RPG do . 


Brasil. Escrito por brasileiros para o público brasi- 
leiro, o cenário criado pelo Trio Tormenta — Marcelo 
Cassaro, J.M. Trevisan e Rogério Saladino — reúne 
elementos que fascinam e encantam os jogadores 
de nosso país: comics, anime, mangá, além de uma 
boa dose de clássicos da fantasia medieval. Essa 
mistura de gêneros fez com que Tormenta desban- 
casse mundos como Forgotten Realms ou Raven- 
loft na preferência do RPGista brasileiro. 

Para quem não conhece, aqui vai um breve his- 
tórico. Criado a princípio como um cenário de fundo 
para situar personagens, criaturas, itens mágicos, 
artefatos e aventuras desenvolvidas pelo Trio para 
a (extinta) revista Dragão Brasil, Tormenta logo al- 


' 


cou vôos maiores — ganhando títulos e suplementos 1 


próprios na forma de livros, quadrinhos e até uma ! 
revista de RPG dedicada exclusivamente ao cenário. | 


As aventuras de Tormenta se passam no mundo- 
con 


formam um império, cada qual com características ! 


próprias, recheados de ganchos de aventuras. 

Arton, como outros cenários, conta com raças 
clássicas de fantasia como anões, elfos, halflings 
e alguns “exc 


inente de Arton, onde ficam vinte reinos que 1 


usivos” como minotauros, meio- , 


gênios e nagahs (além de humanos, é claro), cada 1 


qual com sua própria história — e problemas. Além 
de personalidades interessantes e um panteão de 


carismáticas divindades, há também a própria Tor- 1 





men! 
distorce tudo a 
zendo consigo uma horda de criaturas de natureza 


E ap rito gal pa 5 or ; Cos típicos. Mas o romance vai muito além, pois não ! 
= Festa Re do À im as restrições impo r um sistema de 
da história. Mas a história por trás , Gomça Ç postasjpono y 





vencido no final 
da Tempestade Rubra, a origem desse mal, continu- 
ava um mistério — até pouco tempo atrás. 

Apesar de inúmeros contos, personagens, divin- 
dades e locais com históricos detalhados em diversos 
suplementos, faltava alguma coisa ao cenário — que 





a — uma tempestade rubra que transforma e ! 
uilo com que entra em contato, tra- | 


só foi preenchida recentemente: uma linha de roman- , 


ces sólidos, capaz de mostrar e retratar aspectos bá- 
sicos do cenário, do mais insignificante plebeu a mais 
importante divindade. É a Trilogia da Tormenta. 

O Inimigo do Mundo é o primeiro título desta 
trilogia. Ele revela como a Tormenta chegou ao mun- 
do de Arton. A ação se passa em diversos planos 
narrativos, e de diversos pontos de vista. Em um 
deles, o leitor acompanha as descobertas do “albi- 


|O Inimigo do Mundo 2º ed 
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! ela não foi liberada até 
; O fechamento desta 


+ começar tudo de novo... 











no”, um estranho no mundo de Arton, que deixa um 
rastro de sangue e pavor por onde passa. Em outro, 
a jornada de um grupo de heróis em sua incansá- 
vel — e desafiadora — perseguição ao mencionado 
albino. Em um terceiro, as súplicas da alquebrada 
Glórienn, Deusa dos Elfos, e suas maquinações 
para que os outros deuses de Arton lhe permitam 
trazer vingança ao deus Ragnar. 


Nascido de um cenário de RPG, O Inimigo do 


tificar classes de personagem, magias e itens mági- 1 


regras de jogo, sendo limitado apenas pela imagina- 
ção de seu autor — que não é pouca. Leonel Cal- ! 
dela (já considerado o "quarto" membro 
do Trio Tormenta) descreve cenas 
de tirar o fólego, sejam elas 
de ação ou não, exploran- 
do ao máximo elementos 

clássicos de RPG e litera- 

tura em cada cena. Tome-se 
por exemplo o diálogo entre 
Khalmyr, o Deus da Ordem e da 
Justiça, e seu nêmesis, Nimb, o 
Deus do Caos. O quê? Achou que 
ia aparecer aqui? Vá logo com- 
prar o seu! 


Em cima, a idéia era 
colocar a capa nova, mas 


edição. Ao lado, Vallen 
e seu grupo prestes a 





Devido ao seu enorme sucesso, O Inimigo 


1 do Mundo ganha agora sua segunda edição, que 


traz novidades. A primeira e mais visível é a capa, 
um trabalho exclusivo de Greg Tochinni, o mesmo 
artista de O Crânio e o Corvo e O Terceiro Deus 
(segunda e terceira partes da trilogia). Ainda no 
quesito visual, a segunda edição tem uma nova 
diagramação, com a fonte de letra maior, aten- 
dendo a pedidos de muitos fãs. Além disso, a se- 
gunda edição de O Inimigo do Mundo conta com 
um apêndice recheado de novidades: ilustrações 
inéditas, comentários do autor e um conto extra 
— ajudando a colocar os leitores no clima da saga 
maior da fantasia medieval brasileira. 


Mais que um excelente romance baseado em 


; RPG, O Inimigo do Mundo é um excelente romance 


Si ; 4 as + de fantasia. Escrito para o nosso público, como o 
1 Mundo se mantém fiel a suas raizes — é possível iden- , 


próprio cenário. 


GUSTAVO BRAUNER 











O Manual do Malfeitor é o parceiro ideal ! 
para o livro básico de Mutantes & Malfeitores. , 


Nele você encontra todas as ferramentas de que 
precisa (e até mais) para moldar e personalizar o 
premiado sistema de regras de M&M da manei- 
ra que quiser. Suas páginas incluem uma vasta 
quantidade de regras opcionais, variações de re- 


gras e muito mais para customizar praticamente 


todos os aspectos do jogo. 
O Capítulo 1: O Básico foca-se nos elementos 


mais essenciais de Mutantes & Malfeitores. Nele, , 


você encontra modificações a mecânicas básicas do 
sistema, como rolagens de dado (oferecendo a op- 
ção de usar 2d10, 3d6 ou apenas cartas de baralho, 
Jogando sem dados). Outro ponto abordado são os 
desafios (que você conferiu na DraconSLaveR 22). 


O capítulo discute ainda a criação de persona- , 


gem, apresentando os modelos — coleções de ca- 
racterísticas “pré-escolhidas” com um determinado 
custo de poder (um modelo pode incluir qualquer 
característica aplicável a um personagem: habili- 
dades, perícias, desvantagens, etc.). Existem três 
tipos de modelo: racial, vocacional ou de poderes. 
O primeiro é parecido com as raças de outros jo- 
gos. O segundo incluí modificadores de habilidade 


ou feitos necessários para uma profissão (vários ! 


arquétipos de M&M podem ser considerados mo- 
delos vocacionais, como policial, bombeiro, etc.). 
Já o terceiro representa um conjunto particular de 
poderes (como aqueles dos arquétipos de heróis 
de M&M, por exemplo). 


O Capítulo 2: Habilidades trata de variações 
e opções de regras para a geração das habilida- 
des, desde a rolagem de dados (para aleatorie- 
dade) até a sua eliminação (mantendo apenas 
os modificadores). Este capítulo também discute 
maneiras de basear os salvamentos em caracte- 
rísticas diferentes, além de propor salvamentos 
adicionais (baseados em outras habilidades, 
como Inteligência e Carisma). 


O Capítulo 3: Perícias traz novos usos para as 
perícias de M&M (como testes de Notar para acor- ' 
dar), e explica e exemplifica a criação de (novas) perí- , 
cias. Além disso, também há variações e opções para 1 


perícias, como testes estendidos (onde você precisa 
de um certo número de sucessos para alcançar um 
resultado) e sinergia (graduações em uma perícia dão 
bônus em outra). Também discute os efeitos de am- 
pliar ou reduzir a quantidade de perícias do jogo. Há 
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muito mais além disso, mas são tantas opções que é 
impossível mencionar todas aqui. 


O Capítulo 4: Feitos engloba a criação de 


, novos feitos, além de opções e variações para 


essas características. Ele também introduz os Es- 
tilos de Luta, grupos de feitos que simulam artes 
marciais (um praticante poderia pegar o estilo de 
luta Kung Fu, por exemplo). Este capítulo também 
traz feitos voltados para jogos mais detalhados ou 
realistas — como feitos para pilotar certos tipos 
de veículo ou aproveitar regras opcionais como 
Ataques de Oportunidade. 


Ele está voando para pegar 
um Manual do Malfeitor, 

e ganhar poderes 

novos. 











O Capítulo 5: Poderes traz todas as ferramen- 
tas para alterar, personalizar e criar poderes. Uma 
das seções mais úteis de todo o livro está aqui: Po- 
deres que Param a Trama. Nela, você vai encontrar 
dicas e sugestões de como lidar com aqueles po- 
deres mais problemáticos, que complicam o jogo 
e, caso esquecidos pelo mestre, podem frustrar 
todo o planejamento da aventura. 


O Capítulo 6: Características trata de dife- 
rentes maneiras de lidar com as muitas carac- 


1 terísticas que fazem parte de uma aventura de 


M&M. Daquilo que fez o personagem o herói que 
ele é, até a mácula que pode levá-lo à ruína. Este 
capítulo também discute os aspectos positivos e 
negativos da reputação, pontos heróicos e vila- 
nescos, e esforço extra. 

O Capítulo 7: Dispositivos & Equipamen- 
tos aprofunda as informações do livro básico de 
M&M), apresentando também os níveis tecnológi- 
cos e regras para combates com veículos e cenas 
de perseguição. 

O Capítulo 8: Combate apresenta opções e 
variações para alterar o combate — modificando as 
regras para que elas simulem combates mais realis- 


, tas ou mais simples, a seu gosto. Movimento tático, 


ataques de oportunidade, mapas e figuras, rolagens 


! de defesa — este capítulo agrada a qualquer jogador, 


tornando o combate mais estratégico ou mais flui- 


, do, sem tirar a sensação de estar vivendo em um 


universo de quadrinhos. 

O Capítulo 9: O Mestre de Jogo fornece di- 
cas, conselhos e sugestões que o mestre pode 
usar durante seus jogos, principalmente no que 
tange o ambiente e perigos ambientais, o sistema 


+ legal do cenário e a criação de aventuras, incluin- 


do a elaboração de desafios instigantes e recom- 


! pensas interessantes. 


Enfim, este é um suplemento que todo mes- 
tre de RPG deveria ler. Mesmo que você descarte 
toda a parte específica ao sistema de regras de 
Mutantes & Malfeitores, os conselhos, dicas e 
sugestões aqui presentes são valiosos para qual- 

! quer um interessado em mestrar uma aventura ou 
campanha de RPG. 


GUSTAVO BRAUNER 








Há exatos vinte e cinco anos, chegava ao Bra- 
sil uma série de romances de aventura que mudaria 
para sempre a maneira de encarar um livro. Parte 
história, parte jogo, nos títulos da série Aventuras 
Fantásticas o lei 


or faz mais do que acompanhar as , 


aventuras de algum personagem — ele se torna 0 1 


protagonista da história! 


Cada livro traz uma história com começo, 
meio e fim, mas quem decide os rumos e como 
ela se desenvolve é o leitor. Apesar de parecido, 
não é exatamente RPG, mas uma “aventura-solo” 
— em que você joga sozinho, e o próprio livro faz 
as vezes de mestre. Ao final de cada parágrafo, o 
leitor-jogador escolhe o que fazer a seguir, indo 
para O parágrai 





o correspondente a sua decisão. ; 


Para resolver ações que envolvam combate, habi- 1 


lidade ou outras situações, rolam-se dados como 
em RPG, usando o mais do que simples sistema 
de regras. 


Hoje, as Aventuras Fantásticas são novamen- | 
te publicadas no Brasil, pela Jambô Editora — a 
mesma de Tormenta, 3D&T, Mutantes & Malfeito- 1 


res... Mantendo a ordem original, o primeiro título é 
O Feiticeiro da Montanha de Fogo, um dos maiores 


clássicos da série. Uma aventura de dificuldade + 


média, e um excelente começo para quem não 
conhece ou para quem deseja retomar suas aven- 
turas fantásticas. 


Nela, você parte em busca do tesouro de Za- 
gor, 0 Feiticeiro do título. Você começa a missão em 
uma aldeia a dois dias de caminhada da Montanha, 
onde pode coletar informações sobre os perigos 
que o aguardam. Agora, vá para 1. 


il 


Os aldeões contam que você não é o primeiro 
aventureiro a procurar o tesouro de Zagor; muitos 
outros tentaram. Os que sobreviveram à Montanha 
de Fogo e voltaram à aldeia expressaram seu desejo 
de jamais voltar a vê-la. Quanto aos outros, nada. 
Mas sabe-se que ninguém afirmou ter encontrado 
o tesouro. Seja como for, as informações trazidas 
por outros aventureiros podem ser úteis. Como es- 
perado, o tesouro foi escondido nas profundezas da 
Montanha. Para rumores sobre as catacumbas no 
interior da montanha e seus habitantes, vá para 2. 
Para objetos mágicos, 3. 
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Parte natural, parte escavada, há uma série de | do tesouro são grandes desafios — mas abri-lo é 


+ los, serão úteis em sua missão. 
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Mas cautela — nem 
todos são benéficos, e aqueles amaldiçoados podem 
fazer mais do que simplesmente tirar sua vida! O Feiti- 
ceiro não recolheu apenas armas mágicas — você vai 


+ encontrar outros tipos de itens, como poções, livros e 
! até mesmo locais encantados. Para rumores sobre o 


catacumbas no interior da Montanha de Fogo — o, 
; Labirinto de Zagor. Para protegê-lo, o Feiticeiro re- 


crutou toda sorte de criaturas: goblins, orcs, ogros, 


gigantes, vampiros e até mesmo um dragão fazem |, aventura, não deixe de recolher chaves, por mais 


parte de seus exércitos, unidos por medo ou res- 
peito. Para alcançar o baú do tesouro você terá de 


fazer mais do que encontrar o caminho até ele terá " para rumores sobre Zagor, vá para 5. Se tiver ouvi- 


de enfrentar essas criaturas, ou evitá-las de algu- , do rumores suficientes, 6. 


baú do tesouro, vá para 4. Sobre o Feiticeiro, 5. 


4. 
Vencer os servos de Zagor e encontrar o baú 


um desafio por si só. Dizem que o baú tem mais 
de uma fechadura, e suas chaves estão escondi- 


, das em algum lugar do Labirinto. Ao longo de sua 


! mundanas que pareçam. Apenas a combinação 
* certa vai abrir o baú — e a errada trará a morte! 


ma forma. Para rumores sobre objetos mágicos, vá 1 


para 3. Sobre o baú do tesouro, 4. 


RA 
Durante sua longa vida o Feiticeiro reuniu obje- 


tos mágicos de todos os tipos — se puder encontrá- , q próprio Zagor, o Feiticeiro da Montanha de Fogo! 


“Morri de tanto esperar que publicassem 
livros-jogos em português!” 





5. 


Depois de sobreviver às criaturas do Feiticeiro, 
encontrar o caminho pelo Labirinto e reunir as cha- 


+ ves do baú, saiba que ainda há um último obstáculo: 


1 Alguns dizem que ele é um velho carcomido pelo 
* tempo. Outros, que está no auge de sua juventude. 
+ Alguns boatos têm que seu poder vem de suas luvas 





1 de seda negra; outros, de um baralho encantado. 
! Muitos afirmam que o Feiticeiro espreita o Labirinto. 
; Outros, que ele já morreu. Mas todos concordam 
+ que seu poder é fenomenal. Se já tiver ouvido rumo- 


res suficientes, vá para 6. Para ouvir mais, 1. 


6. 
Arme-se de dois dados, um lápis e uma borra- 


! cha — os desafios da Montanha de Fogo esperam 
, por você. Num momento tão bom para o RPG brasi- 
1 leiro, o retorno da mais famosa série de aventuras- 
1 solo no mundo vem preencher um espaço há muito 
* tempo vazio no mercado nacional. E não esqueça de 
+ que esta é apenas a primeira aventura fantástica que 
1 você vai viver este ano... 


GUSTAVO BRAUNER 




















ESSA!! 
ESSA Aí E 


ESTA E À 


ÚLTIMA 
VEZ QUE DEIXO 
A AURORA DAR 
PALPITE NO MEU 

TRABALHO! 














Jogador 1: Muito bem... O rei foi morto durante o 
baile, e a guarda fechou todas as saídas logo que 
seu cadáver foi descoberto. Isso significa que o 
assassino é um dos convidados! 


Jogador 2: Apenas uma pessoa estava próxima o 
suficiente do rei para esfaqueá-lo, e conhecia as 
passagens secretas para sumir logo após. 


Jogador 3: O assassino é... O engenheiro anão que 
construiu o castelo! 


Mestre: Hahaha, não mesmo! O assassino é um 
demônio mágico de outra dimensão, que entrou in- 
visível no baile, parou o tempo com magia e matou 
0 rei sem ninguém perceber! 

Jogador 1: Hã? Mas esse tal demônio nem apare- 
ceu na história... 


Mestre: Pois é, o crime perfeito! 


Jogadores: Crime perfeito você vai ver agora, 
Ô seu... 





Aventuras de investigação e mis- 
tério estão entre as favoritas dos mes- 
tres que querem mais interpretação e 
menos porrada. Afinal, pode ser difícil 
convencer os jogadores a bater papo 
com NPCs e procurar saídas diplomá- 
ticas para a maioria das situações — 
em geral, um machado e uma bola de 
fogo acabam resolvendo o problema 
com a mesma eficácia. Já um misté- 
rio força os jogadores a pensar. Nem 
mesmo o melhor machado descobre o 
culpado de um crime! 


Mas como usar o mistério em jogo, 
ou mesmo em um livro, conto ou HQ? 
Como garantir que os jogadores vão des- 
vendar a charada, ou que a solução vá 
fazer sentido para os leitores? Por outro 
lado, como impedir que os danados re- 
solvam tudo em cinco minutos, acaban- 
do com a aventura? 


Vamos acender nossos cachimbos e 
solucionar tudo isso. 


“Mistério” implica “solução”. Ou 
seja, se você quer uma aventura ou 
história de mistério, precisa fazer uma 
pergunta, e deixar bem claro que existe 
uma resposta. Mais do que isso, misté- 
rio precisa de lógica. No exemplo do 
começo, não havia como os jogadores 
descobrirem o culpado pela morte do 
rei, porque o mestre “tirou da cartola” 
um elemento completamente novo que 
explicava o caso. Ou seja, era uma solu- 
ção sem lógica. 





SicOs, 
Assassinato no Expresso Oriente e outras 


Dando uma olhada nos clá 





histórias similares funcionam porque 
estabelecem um ambiente restrito, e 
a sugestão de que a resposta está nes- 
se ambiente. Dentro de um trem, não 
havia como o assassino entrar ou sair 
— ou seja, um dos passageiros ou fun- 
cionários deveria ser o culpado. Essa é 
a maneira mais fácil de criar o mistério. 
Deixe bem claro que a resposta neces- 
sariamente está entre os elementos já 
apresentados. O culpado precisa ser um 
personagem que os jogadores/leitores 
já conhecem, os motivos precisam fazer 
sentido de acordo com sua personalida- 
de (mesmo que essa faceta só se revele 
através de investigação). Desta forma, 
cria-se um quebra-cabeças ou charada. 
Resta aos detetives juntar as peças. 


Lidando com um ambiente aberto, ilimi- 
tado, a coisa se complica. Digamos que o mis- 
tério gira em torno da morte de um aventurei- 
ro aposentado, que apareceu crivado de flechas 
numa estrada longe de qualquer aldeia. Bem, 
o culpado poderia ser qualquer um. Até onde 
os jogadores sabem, um bando de orcs pode- 
ria estar de passagem pelo lugar, e decidiram 
praticar tiro ao alvo. Não estranhe se, em vez 
de interrogar o antigo companheiro de grupo 
da vítima, os personagens decidirem verificar 
se os goblinóides não estão planejando invadir 


o reino... 


Existem meios de mostrar que, «mesmo 
num ambiente “ilimitado”, existe um mistério 
a ser decifrado. O modo mais clássico é fazer 
com que todo o dinheiro e jóias da vítima es- 
tejam intactos (“Não foi um roubo... Quem 
quer que seja, teve motivos pessoais”). Outras 
maneiras consagradas são inserir um elemento 
estranho na cena do crime (como um símbolo 
desenhado na pele do cadáver ou ferimentos 
causados por uma arma exótica) ou fazer do 
crime algo muito violento (sugerindo que o 
culpado foi movido pela raiva, e deveria ter 
conhecido a vítima). 

Na vida real, existem (infelizmente) inú- 
meros casos de violência aleatória, crimes sem 
sentido. Uma história sobre isso pode ser boa 
como retrato da tragédia e do absurdo, mas 
não é um bom mistério. A resposta para um 
mistério deve estar dentro da situação que ge- 





rou a pergunta. 


“Esqueçam Sherlock 
Holmes, chamem 0 
Professor Xavier!” 


No RPG e em histórias de fantasia, temos 
ainda mais um problema para criar bons misté- 
rios. Os personagens muitas vezes têm poderes 
capazes de solucionar o caso com uma única ro- 
lagem! Por que interrogar suspeitos, se o mago 
do grupo pode ler a mente de todos? Por que 
coletar pistas, se o telepata pode enxergar o pas- 
sado e ver o culpado em ação? E como fazer um 
mistério quando a porcaria do precog vê o futuro 
e já sabe o que vai acontecer? 





É, você deveria ter pensado nisso. Então, 
sorte sua que está lendo esta coluna antes de es- 
crever qualquer coisa, certo? 


Obviamente, você precisa limitar o uso 
dessas habilidades. Mesmo que o mago, em 
teoria, pudesse ler a mente dos suspeitos, talvez 
eles sejam nobres importantes, que se recusam 
a ter seus segredos devassados por um “simples 
aventureiro”. E, é claro, tudo que o culpado 
quer é que o mago perca a paciência e use seus 


poderes à força. Isso faria dele um criminoso, 
perfeito para servir como bode expiatório! Se 
pudesse descobrir a verdade por meios ilícitos, 
> mago ainda assim precisaria provar o que diz 
— por meios legais, interrogando suspeitos e 
coletando pistas. 





Apelando para a “força bruta”, você pode 
simplesmente determinar que o criminoso (ou 
o ambiente onde o crime ocorreu) é imune a 
poderes mentais e outros similares. No entanto, 
um jogador que tenha pago preciosos pontinhos 
por essas habilidades vai se sentir frustrado se 
nunca puder usá-las. Da mesma forma, o leitor 
não vai dar muito crédito a uma história onde a 
magia funciona sem parâmetro algum, segundo 
os caprichos do-autor... Muito melhor é limitar 
parcialmente. O personagem pode enxergar o 
passado? Ele vê um homem alto nas sombras, 
mas não consegue enxergar seu rosto. Ele prevê 
o futuro? Ótimo, sabe que vai haver a morte de 
alguém importante, e que ele mesmo será um 
dos suspeitos. Talvez seja melhor não mencio- 
nar nada, para não acabar se incriminando... 


Melhor ainda: faça com que os poderes 
sejam essenciais para o desenrolar da história! 
É preciso coletar pistas, certo, mas uma pista 
importante pode ser descoberta apenas através 
de clarividência. É vital interrogar os suspeitos, 
mas um deles guarda uma informação disponí- 
vel apenas por leitura mental. 


“Eu teria conseguido, 
se não fossem 

essas crianças e 
esse lobo atroz” 


Certo, você agora está entusiasmado, 
pronto para arranjar a morte de algum NPC in- 
feliz e botar os jogadores para desvendar o caso. 
Cuidado! Assim como o humor, o mistério é 
um daqueles elementos que, quando falha, cau- 
sa um desastre. Um mistério com uma resposta 
boba causa decepção — mais que outros tipos 
de histórias, essa depende do seu final. O me- 
lhor início e meio do mundo não justificam um 
final ruim, nesse caso. 


Seja metódico. Faça uma lista das pistas e, 
pelo amor de Khalmyr, não esqueça de nenhu- 
ma! Eu mesmo já mestrei uma aventura de mis- 
tério e esqueci de introduzir todas as pistas; no 
final, os jogadores queriam me matar... 


“Tenha certeza de que os jogadores não vão 
descobrir tudo no primeiro palpite. É difícil 
montar, sozinho, uma charada que quatro ou 
cinco pessoas juntas não sejam capazes de “ma- 
rar” na hora. Quando se fala em centenas de 
tores, então... Use como base casos já consa- 





grados, de fontes que os jogadores não 
conhecem (ou modifique-os bastante, 
para “enganar” os leitores). As histó- 
rias de Sherlock Holmes ou os livros 
de Agatha Christie são ótimos para 
isso, assim como o jogo de tabuleiro 
Scotland Yard. Dessa maneira, você 
não depende só do próprio intelecto, 
mas também pede uma ajudinha aos 
mestres do gênero! 


Outro meio de impedir uma re- 
solução imediata é criar um “crono- 
grama” em que outros eventos aconte- 
cem, revelando novas pistas. Talvez seja 
impossível descobrir o assassino do rei 
apenas com os elementos que existem 
no início. Mas, quando o barão tam- 
bém aparece morto, a lista de suspeitos 
diminui. À meia-noite, surge o fantas- 
ma da rainha, revelando mais uma pis- 
ta. E assim por diante — o desenrolar 
da aventura não está apenas nas mãos 
dos jogadores; você ainda mantém um 
certo controle sobre as coisas. 


Por fim, faça com que o caso seja 
um verdadeiro quebra-cabeças. Cada 
informação, sozinha, não significa 
nada. Apenas juntas elas têm sentido. 
Por exemplo: descobrir que a duquesa 
odiava todas as vítimas talvez seja uma 
“pista” grande demais. Melhor seria 
descobrir que ela insistiu para que o 
barão assassinado comparecesse ao bai- 
le. Será que cla estava apaixonada pelo 
barão? Ou será que realmente tentou 
atraí-lo para depois matá-lo? Talvez ela 
desejasse avisar o barão sobre o risco 
que ele corria. 


Para os futuros escritores, esse 
pode'ser o final. O detetive é um per- 
sonagem sob seu controle, e ele reso 
ve o caso. Mas, para os mestres, existe 
ainda um outro elemento: pode ser que 
os jogadores errem, e prendam um ino- 
cente! Se isso acontecer, tanto melhor. 
Os seriados policiais estão cheios de 
episódios em que, antes do final, um 
inocente é preso. Sorria, acabe a aven- 
tura, e deixe os jogadores pensarem que 
resolveram o caso. Então, na semana 
seguinte, no meio de outra missão... 
Eis que surge uma nova pista! Será que 
o verdadeiro culpado já escapou? Tal- 
vez o prisioneiro inocente esteja prestes 
a ser executado! 





Ou, se tudo mais falhar, jogue em 
cima deles um demônio mágico de outra 
dimensão, e role iniciativa. 


LEONEL CALDELA 





Não precisa ser 
o maior detetive 
do mundo para 
desvendar um 
mistério. 


rra Mesti 


rra Mestre da Masmorra Mes! 


Come 


Duas palavras: aventuras e campanhas. 
Se você joga RPG há algum tempo, deve es- 
tar familiarizado com elas. Se não, aqui vai 
a definição. 

Aventura: em RPG, uma aventura é uma 
partida curta (normalmente não dura mais que 
uma sessão de jogo), com uma trama direta (li- 


vrar a aldeia do necromante e sua horda de mor- 
tos-vivos) e sem continuação (depois que uma 


- 
aventura termina, seja com o sucesso ou fracasso 
dos personagens, hora de uma nova partida). 


Campanha: uma campanha, por sua vez, é 


mais longa que uma aventura 
to mais longa, se estendendo por várias sessões, 





às vezes, mui- 


ou até mesmo por anos de jogo. Uma campanha 
nem sempre é direta; na verdade, as melhores 
campanhas têm várias sub-tramas (o necromante 
é na verdade um aventureiro que buscava ressus- 


Gary Gigax (1938-. -2008) 0º mestre dos mestre : 
Quem sabe no final desta série de artigos vocejnão . 


se torna um mestre comolele? 
Ed 








re da Masmorra Mes 





tre da Masmorra Mestre da MasmoraM 


Ko. 


citar a família morta por uma praga, mas que 
foi controlado por um artefato que não sabia ser 
amaldiçoado, cujo poder de ressurreição passou 
a trazer de volta todos aqueles descansando no ce- 
mitério da aldeia). Em essência, uma campanha 
é formada por diversas aventuras interligadas, em 
que os mesmos personagens (ou os substitutos 
daqueles que morreram ou foram abandonados) 
descobrem ou resolvem uma ou mais novas tra- 
mas a cada sessão — ou sessões — de jogo. 
Embora aventuras sejam divertidas, a diver- 
são proporcionada por e 
da sessão. Já em uma campanha, a diversão se 
estende por tanto tempo quanto a campanha du- 








as termina com o fim 





rar — o que pode ser um sem-número de s 
de jogo: depois de aprender a verdade sobre o 
“necromante”, os personagens têm de descobrir 
como destruir o artefato amaldiçoado (provavel- 
mente jogando-o em um vulcão em algum reino 
distante, governado por um tirano e habitado 


por criaturas hostis...). Diferente de uma aventu- 





ra, uma campanha permite que os personagens 
evoluam, cresçam em experiência e poder, e, 
principalmente, criem vínculos com o cenário. 

o, Mi 
conselhos, técnicas e 


tre da Masmor- 





A partir desta ediçã 





ta trará dica es de 





suges 





como criar e desenvolver suas próprias campanhas 
e, mais do que isso, de como criar e desenvolver o 
seu próprio mundo de jogo. Embora a maior par- 
te do que for dito aqui seja voltado para RPGistas 
menos experientes, até mesmo aqueles que jogam 
há anos poderão encontrar conselhos e sugestões 





úteis. Então, vamos começar do início. 


istem al- 





Antes de começar a jogar RPG, 
gumas questões que você precisa considerar. Elas 
podem parecer banais, mas se resolvê-las, todo 
o resto fluirá mais facilmente. Assim, antes de 
começarmos a planejar aventuras, campanhas e a 
sua próxima grande saga, vamos nos voltar para 
alguns detalhes que precedem o jogo. 


Atualmente, existem tantos RPGs em por- 
tuguês que você pode escolher qual jogar de 
acordo com seu gosto ou objetivo. Para aventuras 
de magia e fantasia como O Senhor dos Anéis ou 
Eragon, sugiro Dungeons & Dragons (DÉD). Se 
preferir histórias de super-heróis, anime e man- 





stre fla Masmorra Mestre da Masmorra e 











gá, como Batman, Homem-Aranha, Naruto e 
Cavaleiros do Zodíaco, tente 3D&T ou Mutantes 
& Malfeitores (MM). Para jogos que envolvam 
mais drama, experimente Vampiro: O Réquiem, 
ou Lobisomem: Os Destituídos. Para jogos em que 
o humor é a norma, 3D&T. Se gostar de um ou 
todos esses gêneros e também de mexer com re- 


gras, tente MM. 


Além de RPGs em português, existe a opção 
de jogos importados. Muitas coisas boas ainda 
não foram traduzidas — Star Wars Saga, Exalted 
(de maneira bem geral, um jogo sobre persona- 
gens com poderes especiais, estilo anime) e Call 
of Cthulhu (baseado na obra de horror de H.P 
Lovecraft), só para citar alguns. Se você domina 
a língua inglesa e dispõe de algum dinheiro para 
investir no hobby, vale a pena tentar qualquer 
um desses títulos. 


Vá até a livraria, folheie livros, leia resenhas 
na internet, entre em fóruns, converse com ou- 
tros jogadores. Depois que tiver decidido o que 
jogar, vá em frente — convide seus amigos para 
uma partida! Com o tempo, você vai querer expe- 
rimentar outros jogos. Por enquanto, comece com 
aquele mais próximo do seu próprio gosto. 

Seja qual for a sua opção, saiba que Mestre 
da Masmorra não se limitará a um único jogo. As 
dicas, conselhos, técnicas e sugestões desta colu- 
na se aplicarão seja qual for a sua escolha. 








Hoje em dia, não me sobra muito tempo 
para jogar RPG. Em média, eu jogo de uma a 
duas vezes por mês. Normalmente, jogo RPG 
com meus amigos (principalmente devido ao 
tempo e à proximidade), mas em algumas situa- 
ções (como eventos de RPG) acabo jogando com 
desconhecidos ou amigos de amigos. 





Parênteses: nem todos jogam RPG do mes- 
mo jeito. Cada pessoa ou grupo de jogo tende a 
desenvolver um estilo próprio — os estilos de jogo 
variam e às vezes são muito diferentes 
e até incompatíveis entre si. Com o 
tempo você também vai desenvolver 
seu próprio estilo de jogo, e descobrir 
quais estilos gosta ou não gosta. Eu, 
por exemplo, detesto mestres que 
conduzem o jogo, tirando a liberda- 
de dos jogadores decidir seu próprio 
destino. Mas falaremos sobre isso em 
outra coluna. Fecha parênteses. 
Se você já tem um grupo fixo, 
a situação deve ser mais ou me- 
=os a mesma que a minha (mas 
mara que você possa jogar RPG 
mais de uma vez por mês). Se ain- 
não tem ou se está procurando 
=m grupo, comece por seus amigos 
=ais próximos ou aqueles com 
m tem mais contato. Colegas, 














(3 A LA 
são mais:velhos/que você 


primos, vizinhos — e não se esqueça de seus ir- 
mãos! Lembre-se que RPG é um jogo e, por isso 
mesmo, deve ser divertido — e nada mais fácil 
do que se divertir com os amigos. Mas nunca 
seja tão fechado a ponto de se negar a conhecer 
pessoas novas. Muitas amizades longas nasce- 
ram em uma mesa de RPG. 


Lembre-se ainda das regras do seu RPG — 
D&D, por exemplo, normalmente exige que o 
grupo tenha um “tanque (como um bárbaro, 
guerreiro ou paladino), um “arcano” (mago ou 
feiticeiro), um “curandeiro” (clérigo), e um “peri- 
to' (capaz de usar muitas perícias, como bardo ou 
ladino). Se um grupo de D&D não tiver um des- 
ses papéis, as coisas podem ficar um pouco mais 
difíceis (embora o mestre sempre possa encaixar 
um PdM para cobrir alguma ausência). Seja qual 
for o seu RPG, convide pelo menos quatro ami- 
gos para o jogo. Cinco ou seis é quase o ideal 
— maior diversidade, sem criar muita bagunça 





ou distração. Mestres mais experientes às vezes 
preferem no mínimo quatro e, no máximo, oito 
jogadores. O espaço físico também é um fator 
— certifique-se de que o local e a mesa de jogo 
comportam a todos. E não se esqueça de pedir 
que cada participante traga um refrigerante e um 
pacotão de seus salgadinhos preferidos! 


Se você não conhece ninguém interessa- 
do em jogar, procure na internet (os fóruns da 
Jambô, em www.jamboeditora.com.br, são um 
ótimo início) ou na loja em que comprou seu 
jogo. Livrarias especializadas em RPG e ou- 
tros hobbies normalmente disponibilizam um 
quadro de recados onde pendurar um aviso de 
“Precisa-se de Jogadores”. 


VESTES SS ENTTOS 


atm 








A fregiiência com que você e seus amigos 
jogam define muitas outras coisas. Jogar com 
regularidade é importante para que você e os 
jogadores não se esqueçam da trama, Além dis- 
so, a fregiiência ajuda a definir a preparação de 
cada sessão de jogo — com mais tempo, o mestre 
pode acrescentar mais detalhes. 


Se possível, tente jogar com regularidade 
— uma vez por semana é o ideal para a maio- 
ria dos grupos. Mais do que isso limita em 
muito o tempo de preparação de cada sessão. 
Jogar uma vez a cada duas semanas também 
é bom — bastante tempo para a preparação, 
sem ameaçar a lembrança dos detalhes do jogo 
(seja em termos de regras ou história). Quanto 
maior a regularidade, melhor. Se um jogador 
não puder participar, não deixe de jogar — às 
vezes é melhor manter a regularidade, para que 
seus jogadores saibam que o jogo também é 
importante. Mas saiba que de vez em quando 
alguém terá uma prova para estudar ou uma 
viagem por fazer. Tente manter a regularidade 
do jogo, mas não force nem culpe ninguém 
por não comparecer. Se um jogador insistir em 
faltar e sempre inventar desculpas para suas 
ausências, é melhor pensar se você o quer no 
grupo (talvez ele não saiba como lhe dizer que 
não quer continuar a jogar; converse com ele 
— mas sem brigas; lembre-se que o diálogo é 
a melhor solução). 





Seja como for, uma vez que a campanha es- 
teja em andamento, você pode jogar com maior 
ou menor fregiiência de acordo com o que 
estiver acontecendo na história — talvez você 
queira uma semana extra de preparação quando 
um arco histórico estiver próximo do fim (para 
acrescentar detalhes às cenas e certificar-se de 
ter preparado bem o vilão, ou para rascunhar as 
próximas aventuras). 








Agora que você já sabe o que 
precisa para começar a jogar, está na 
hora de pensar no jogo em si. Por 
isso, na próxima edição falaremos 
sobre o jogador responsável por 
planejar aventuras, criar e interpre- 
tar vários personagens, administrar 
criaturas e monstros, avaliar desa- 
fios, estabelecer recompensas, ge- 
renciar os efeitos das ações de cada 
personagem... O mestre! 


GUSTAVO BRAUNER 


















SANGUE, OURO E dio 
A ARENAAMPERIAL DE VA E AR 


O palco de alguns dos mais surpreendentes e psngesas combates travados 

é em Arton não é uma masmorra, um campo de batalha ou uma fo se 
hostil. Guerreiros temíveis, monstros selvagens, magos assombrosos e outros 

duelam no coração da capital do Reinado, na Arena Imperial de Valkaria. 


Ar nn inpéçial fora CRE uídã há: vê 
ainda quando o Reinado. eta j jovem. Os; anões de Dohe. 
Timm supervisiónaram a construção; emprestando, suas, 
técnicas e alguns de seus melhores arquitetos como um” 
presente para comemorar a união do Reino dos Anões 





"ao Reinado. De fato, até hoje a Arena Imperial é é uma 


das maiores obras arquitetônicas de Arton, com capa-. 


cidade para milhares de pessoas e infra-estrutura que 
acomoda vários tipos de competições, de lutas a espor- 
tes (incluindo eventos aquáticos!). 


Os primeiros lutadores da Arena eram, em geral, prisioneiros. 


Muitos criminosos presos nas masmorras de Valkaria recebiam a - 


opção de lutar na Arena Imperial, contra monstros ou uns contra 
os outros, para diminuir suas penas. A maioria dessas lutas era 
até a morte — um último recurso desesperado para homens com 
nada:a perder. lamber havia, nos primeiros tempos dá Arena, 
simples execuções públicas de criminósos condenados. Os “gla- 
diadores” que recebiam esse destino eram colocados em combates 
onde não tinham a menor chance — contra monstros muito po- 
derosos, ouidesarmados contra muitos oponentes. Essa prática foi 
rapidamente extinta pelos Plidpuitro regentes dê Deheon. 


O primeiro gladiador realmente voluntário foi Oiren Virenyus, 
um humano nativo de Valkaria, criado na Favela dos:Goblins. Oi- 
ren, um órfão que nunca conhecera os pais, sobrevivéra nas piores 
partes da capital do Reinado, em geral dependendo de sua força e 
de sua esperteza. A Favela dos Goblins, o lugar mais miserável de 
Valkaria, era o único lar que ele conhecera até então: Já com vinte e 
poucos anos, Oiren um dia bateu à porta da direção da Arena Im- 
perial, pedindo para ser um gladiador. Achaya que poderia viver de 
sua capacidade de luta, e pedia em troca apenas comida e abrigo. O 
que era bem melhor do que a yida'a que estava acostumado. - 


A diretoria da Arena Imperial não sabia como reagir, mas 
acabou aceitando o pedido do jovem (seria estranho negar-lhe o 
que era considerado uma'punição para criminosos...). Oiren en- 
frentou diversas lutas contra os outros lutadores da Arena (todos 
prisioneiros). Nessa fase primitiva, todos os combates'eram, ain- 
da, até a morte, mas Oiren triunfou sempre. Não demorou para 
que ele se tornasse um verdadeiro herói do. público; uma celebri- 
dade na capital imperial. As pessoas vinham de todas as partes de. 
Valkaria e, logo, de todo o Reinado para ver “Oiren, o Órfão”. 
O gladiador continuava lutando em troca de casa e comida, mas 
sua fama atraiu alguns nobres e burgueses, que negociaram com a 





iretoria da Arena para financiar seus combates. Oiren tornou-se 


o primeiro gladiador profissional, e acabou enriquecendo. 


A história do “Órfão” inspirou multidões de jovens empobre- 
cidos a tentar a sorte; depois de alguns anos, a Arena contava com 
uma trupe fixa de lutadores, e a profissão de gladiador já era algo co- 
mum. As regras dos combates mudaram; as lutas até amorte passa- 


“sam a ser algo raro. Oiren nunca deixou de lutar na Arena. Morreu 
EA 


de velhice, com mais de noventa anos, permanecendo invicto. 





7 Por, teatro eu câmpo | 
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“Com a a | mera, Aeençe deu um “los ldiadores: Dependendo da 








ea teia RATES o que as a l 
cenações— os gladiadores, embora gm geral sejam ainda Iutado- : 
a res treifados, fazem o papel de atores, fingindo : grandes batalhas rs 
com arinas falsas, mortes teatrais e“inimizades fictícias, Existem ; 

“qe especializados nessas lutas falsas. Eles combatem 
vestindo?máscaras e armaduras elaboradas, que escondem suas 
identidades. Assumem vários personagens, que podem morrer 
ou ser Gencidos; sendo mais tarde-substituídos por outras per- 
sonas inventadas. Embora tais lutas sejam muito apreciadas por 








uma parte 'do público — em geral os mais jovens ou Ses 1204 
os “atores” são bastante desprezados pelos gladiador es “reais”, 


Também perdura até hoje o costume de lutas até a morte, |, 
embora essas sejam extremamente raras. Em geral, apenas crimi- 

nosos condenados lutam até a morte — como no passado, mui- 

tos recebem a chance de diminuir suas penas na Arena Imperial, 

E alguns decidem arriscar suas vidas por essa chance. Criminosos 
“podem Tútar entre si ou contra algum dos campeões da própria * |, 
Arena =. os combates dos maiores astros contra criminosos vis 

são sempre grandes atrações, e invariavelmente resultam na morte 

do prisioneiro. Alguns gladiadores escolhem lutar até a morte, por 
variados motivos. Alguns decidem resolver velhas inimizades na 
Arena; outros estão tão desesperados por dinheiro oú fama que 
arriscam tudo. A Arena Imperial só realiza esse tipo de combate 
mediante um pedido específico de ambos os gladiadores envol- "; 
vidos, e existe uma fiscalização muito rígida para evitar qualquer 

tipo de influência externa ou controle mental. 


Além das lutas propriamente ditas, a Arena abriga também 
outros tipos de espetáculo. Competições esportivas, como corri- = 
da de bigas ou cavalos, arco e flecha e disputas de atletismo são ; 
“muitas vezes eventos preliminares antes dos duelos de gladiadores. | 
“Também há apresentações de bardos (em geral para “aquecer” o 
público) e a simples exibição de criaturas mágicas ou exóticas. 
«À Arena Imperial é composta de uma “praça” principal, onde | 
são realizados quase todos os eventos. O piso desse'território cen- 
tral é recoberto de areia, mas na verdade é feito de madeita; e pos- 
suí um vasto subsolo: Em muitas ocasiões, os diversos alçapões e 
» aberturas que existem no piso são abertos, eo terreno é preparado 
com fossos, armadilhas e outros elementôs se deixar os comba-. 
tes “mais emocionantes”. Em volta da a praça | Principal, Era um 
fosso murado. Esse fosso possui um sistema * dgin AREA lo, 
para competições aquáticas. como lutas oE cor Ptfe Ed 
nos barcos. Além do fosso, encontram-se “ditra as a 
«os aposentos dos gladiadores, as enfermarias e as ja as 
“Quando necessário, pequenks p pontes ligam sges lugares 
mo principal, permitindo a Passagem dos “astros”, 
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| “LUTAN bo 
- NAARENA cio 


À Arena Imperiál possui seus, RrápiidE gladiadores, dividi 
dos entre “atores” 'e “lutadores de verdade”. Muitos jovens pro- 
curam a Arena, na esperança de se tornarem astros como Oiren 
e Loriane (veja adiante). Contudo, o processo de seleção é muito 
rígido. As inscrições ficam abertas durante apenas um dia, e to- 
dos os aspirantes passam por lutas eliminatórias entre si e inspe- 
ções por parte dos treinadores e, em alguns casos, dos próprios 
gladiadores profissionais. Em geral, apenas pessoas jovens, fortes 
e de aparência bela ou exótica são escolhidas. Um punhado de 
aspirantes é selecionado a cada ano (às vezes, nem isso), para 
então passar por um treinamento intenso. Muitos desistem an- 
tes de completá-lo, e apenas os póucos que persistem até o fim 
tornam-se gladiadores profissionais. Em algum ponto ao longo 
de seu treinamento, escolhem as lutas reais ou as encenadas. 








É claro que existem exceções — alguns gladiadores são “des- 
cobertos” em brigas de taverna, aventuras ou outras situações 
que demonstram seu'talento. Há casos de soldados ou aventu- 
reiros que viraram gladiadores em meras semanas! 


A terceira forma de se tornar um gladiador é lutando como 

“amador” na própria Arena. Uma vez por semana, a Arena abre 

uma tarde em que qualquer um, pode | lutar — desde que por 

p vontade própria, sem nenhum tipo dg controle mágico. Esses 

sé combates amadores podem ser cômicos ou patéticos, mas tam- 
bém muito perigosos. A Arena Imperial não se responsabiliza 
por nada que aconteça durante um combate amador. Às ve- 
zes, ocortem mortes ou Ferimentos graves, seja por malícia ou 
por pura inexperiência de um dos lutadores. A Arena também 


ee 
" hão fornece magias de cura ou leitos para os feridos. Contudo, 

vez: pôr otitra algum amador se dgstaca, e acaba recebendo um 

- “ convite para se tornar um gladiador profissional. Esses são ex- 
ceções: a maioria dos amadores são iludidos sem esperança ou 


brutamontes viglentos. : DEN se 


Er Dentre os gladistdores profissionais, alguns trabalham di- 

: Wtrartent pa rena Imperial; recebendo um salário fixo. 
Outros, cy parte do fime treinado na Arena, 

: “escolhem um empresário, sujeitando-se a maiores riscos em 
j troca da possibilidade tle maiores-lucros. Empresários : são tão 
or Yael são ós “lutadores: alguns são verdadeiros pais 

pará os Bladiadores que agenciam moutros são aproveitadores 
«inescrupulosos, “Alguns CRE -se aSapenas um gládiador, 
outros possuem um plantel desastrosse podem descartar úm 

e lutador'que acumule “muitas derrotas. Um gladiador agenciado 
pe 4 por “um eltpresário não recebe salário da Atena, mas recebe 


Sigo recolhe em apostas le- 
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rios menores = com poucos comido e recursos. < A 


epibdoçá do própriô Dis 1 
tém de trabalhar pará a Aréna ou então se sujeitar a empresá- E 





TIPOS o ê Ai A 
COMPETIÇÕES 


Como já foi dito, existe espaço para vários tipos de lutas € 
competições esportivas na Arena Imperial. 


ESPORTES/ATLETISMO 


Esses eventos, considerados “secundários” às grandes lutas, 
são resolvidos com um número fixo de testes resistidos de pe- 
rícias entre os participantes. As perícias variam de acordo com 
o evento: competições de atletismo podem envolver Acrobacia 
ou Saltar; corridas a pé são resolvidas através de testes de Des- 
treza (para corridas curtas) ou Constituição (para maratonas); 
corridas a cavalo envolvem testes de Cavalgar, competições de 
arco eflecha envolvem jogadas de ataque à distância, etc. Em 
geral, não há apostas nesse tipo de evento (veja as regras para 
apostas abaixo), ias mesmo assim muitos atletas competem 
por fama, amor ao esporte ou em apostas privadas entre os 
competidores ou times. 


EX TASIE NC ENADAS 


“Não existe disputa real neste tipo de lutas. Todos os resulta- 
dos são pré-determinados, e em geral, bastante previsíveis. Mui- 
tas vezes, existe um “herói” e um “vilão” nas lutas encenadas, e 








o “herói” costuma vencer (a não ser que esteja programado para 
“morrer”, incitando o ódio do público contra o “vilão”). Não são 
necessários testes, mas os atores podem realizar testes de Atuação * 
(lutas encenadas): o resultado do teste é o número de Tibares 
“que cada ator recebe dos espectadores satisfeitos. E , 


LUTAS PROFISSIONAIS 
INDIVIDUAIS - Eae 


Em geral, a direção da Arena não coloca em um duelo 
dois lutadofes muito desiguais entre si — om diferença de 3 
ou mais em seus Níveis de Desafio. Existem, é claro, exceções, » 
muitas vezes requisitadás por gladiadoresgBi tusiasmados- ou 

esários atrás de lucro. Uma vitória de um “azarão” pode 
E er muito dinheiro em apostas (ya nftis adiante). São 
permitidos itens mágicos, mas todos “devem ser declarados aos 
organizadores. Um lutador pode solicitar a remoção de um.ou 
Ad e mágicos de seu adversário, citso haja um desequilí” 





* brigide equipamento “(a direção resolve essas disputas, e uma 
solução comum é retirar a os itens mágicos de ambos os 
a : 
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- de gladiador é:segura! Outra modalidade acaba ao “primeiro 
“sangue” (o primeiro lutador que consegue acertar um golpe- 













































clérigos especializados em detectar magias e itens mágicos, PAR 
evitãr trapaças = mas existem meios de burlar as Fêgras, a 


tra Moristrge e criaturas nãos; ga Mas, à as vêzes; ama? 
« 'dóres de vidá curta'ateitam lutar contra O monstro de algum 
: “empresário ou rícaço” excêntrico. Em geral, esses comba- 








“Em afeii, Essas lutas vão'até a incônsciência. de um: 1-dos 
“gladiadores (derrota). A qualquer momento da lua, à um dos 
oponentes pode desistir. Mesmo assim, sempre existe, a possi-- 
bilidade de uma morte acidental — ninguém disse que avida PR 





vence), ou até a morte. Em geral, os lutadores começam a 10 
metros um do outro. São permitidos todos os tipos de armas, á 
inclusive de ataque à distância. 


LUTAS PROFISSIONAIS 
EM GRUPO 


Muito popular entre bandos de aventureiros, este tipo de 
combate segue, basicamente, as mesmas regras das lutas profis- 
sionais individuais. A exceção é que aqui são permitidas magias 
— desde que Conjuradas durante a luta, e não antes. Algumas 
vezes, existe a tentativa de igualar o número de gladiadores em 
cada lado, mas isso não é uma constante — afinal, um grupo 
poderosíssimo com apenas três membros pode liquidar fa- 
cilmente cinco aventureiros fracos. Em geral, grupos de 
gladiadores são versáteis e variados, como grupos de aven- 
tureiros. Quase todos contam com um mago, um clérigo 
e um ladino, além de guerreiros e outros lutadores. 


DUELOS MÁGICOS 


Um dos mais populares tipos de disputa, e também um 
dos mais arriscados para a platéia! Duelos mágicos seguem as 
mesmas regras das lutas profissionais individuais, com apenas 
uma Gagos os dois participantes têm cinco rodadas para 

“se preparar” com magias, poções, pergaminhos ou outros 
meios, antes do início do combate. Isso torna os duelos 
mágicos um verdadeiro festival de criaturas conjuradas, 
escudos de energia, transformações, etc. É expressamente 
proibido, obviamente, causar qualquer dano ou efeito prejudi- 
cial ao oponente durante o período de preparação. Não apenas 
magos competem em duelos mágicos: todo tipo de classe con- 
juradora participa (podendo haver lutas de feiticeiros contra 
druidas, magos contra clérigos, etc.). 


LUTAS AMADORAS 


Aqui vale, literalmente, tudo. Desde que ambos 
os lados concordem com as condições, qualquer coi- 
sa pode ser utilizada em uma luta amadora. São 
comuns embates de um grupo inteiro contra 
apenas um oponente, duelos com montes de 
quinquilharias mágicas, diversas proteções PÁ 
conjuradas... Sempre há alguém ingênuo o 
bastante para crer que pode vencer-o mago com 
suas cinco criaturas invocadas... 


ad 














o: “erigturas, poderosas (em geral, com NPxigual a2Z2ou3: amais 


aro info que estava tentando inatáo o E o 
É comum «que grupos i inteiros  desafiem - “peorrência E incomum de: “acidentes” (pd 
não se responsabiliza, é é claro). Qualquer um pode se ihistreyer 


do: grupo). Dependendo do” poder dan 
“tura; é peinfitido aos glâdiadores algum, tempo para se prepa- 





“. tar áhtes da tua, “com itens, magias; etc. Embora possa haver. 


apostas, lutas contra criaturas são vistas mais como: espetá- 
culos, destinados a'atrair público pagante para a Arena: Vale 


lembrar que apenas criaturás com Inteligência igual ou me- ; 


“ nor a 3 são consideradas “monstros” na Arená — o restante 
étratado como pessoas. No entaúto, existe um lado sombrio 
na Arena Imperial, e já houve casos de monstros inteligentes 
sendo tratados como bestas irracionais. 


(CAMPEONATOS 


“Alguns dos eventos mais divertidos que a Arena apresenta, 
os campeonatos são realizados em média uma vez por ano, e 
atraem multidões de espectadores —'sem mencionar dezenas 
ou-centenas de competidores ambiciosos. 


Campeonatos-são eventos de duração limitada. Diferen- 
tes das batalhas normais da Arena, funcionam num sistema 
de eliminatórias, em que os gladiadores se enfrentam até que 
resté um único vencedor, que recebe um grande prêmio. Mui- 
tos campeonatos são patrocinados por regentes do Reinado 
(inclusive a família imperial), por companhias mercenárias 
ou por guildas mercantis. O prêmio é sempre algo altamente 
valioso; como um item mágico de grande poder, um título de 
nobreza, uma posição em um exército poderoso ou mesmo 
uma fortuna em ouro. De qualquer modo, o vencedor de um 
campeonato. da Arena “Imperial pode esperar grande fama, 
sendo convidado. para integrar. grupos de aventureiros em 
missões arriscadas, treinar soldados de elite em algum reino 
ou mesmoser guarda-costas de um regente. 


O Coliseu de Rom 
arena das arenas 











“para participar de um campeonato, 'mas existe uma série “de 
=. provas eliminatórias que desqualifica muitos pretensôs cora 
petidores. Em sega de regras, cada campeonato, possui um 


“hível efetivo r mínimo? para seus: participantes — — por exemplo, 
. apenas persoriagens de nível 5 Ou maior «podem participar de” 
umcampeonato com nível r mínimo 5. . Quanto maior o, nível º 


mínimo dé um campeonato, maior será o seu prêmio. Contu- 
“dos mesmo em campeonátos com nível mínimo muito: baixo, 
as finais tendem a apresentar oponentes de nível bem mais ele- 
vado. Existem tanto campeonatos individuais (gladiadores se 
enfrentando um contra um) quanto em grupos. 


REGRAS PARA: 
ARENAS | 


' 
A seguir estão algumas regras para jogos envolvendo a Are- 
na Imperial (e outros tipos de arenas de lutas, é claro). 


APOSTAS 


Existe apenas uma banca oficial de apostas na'Arena Imperial, 
mas é fato sabido Fte também existem ita bancas clandestinas. 


Caso um -PJ “queira apostar, use as regras a seguir. Cada 
aposta começa na proporção de 1:1 (se ganhar, você lucra o que 
apostou). Para cada 1 de diferença no ND dos competidores, 
a proporção aumenta em 1 para o lutador com o ND menor. 
Por exemplo, se um gladiador de ND, 5 estiver enfrentando um 
monstro com ND. 7, a proporção será de'3:1 para o gladiador. 





Ou seja, se você apostar 100 PO no gladiador e ganhar; receberá 


de volta 400 PO (para um lucro de 300 
PO). De modo inverso, se apostar 100 
PO no monstro e ganhar, receberá de volta 


133 PO (para um lucro de 33 PO). 


Se o mestre quiser complicar as coi- 
sas, pode considerar que a proporção das 


rença de ND dos lutadores. Por exemplo, 
- se um guerreiro misterioso estiver enfren- 
tando o atual campeão da arena, as apos- 
tas provavelmente estarão concentradas 





o guerreiro. misterioso seja melhor! Nes- 
sesscasos; o mestre podggpermitir que tes-9 
tes de Sentir Motivação para determinar 


“o ND de cada competidor, 


As apostas máximas na Arena Impe- 
«tial variam de 100 PO (para lutas ama- 
- doras) a 10.000 PO (para as finais de um 
=grande campeonato). - 


apostas não determina a verdadeira dife- | 


no campeão — mesmo"que, na verdade, : 





Eu 
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“bandidos” na a duo que: “só, fra- o 

-cotes empolados querem s ser, fdolos'da plas. 
“téia. No é êntant mui s vezes essa opiniá 
muda: “quando, no meio, de uma luta, o glá- 
“diador recébe uma fruta podre'na cabeça, " 
vinda das arquibancadas: 






A platéia pode: influenciar bastante 
.uma-luta, seja na forma de vaias e aplausos, 
seja interferindo de maneira mais “direta”. 
Conquistar o apoio do público também 
não é fácil. Nas poucas rodadas antes do 
início de um combate, ambos os lados po- 
dem realizar testes de Atuação, Blefar, Di- - 
plomacia'ou Intimidar contra CD 15. Um - 
sucesso significa que o gladiador conquis- 
tou o apoio do público, recebendo +1 de” 
bônus de circunstância em jogadas de ataque, testes de perícias, 
testes de iniciativa, testes de habilidades e testes de resistência. 
Esse bônus aumenta 'em'+1 para cada 5 pontos pelos quais o teste 
ultrapassou o valor 15 (pór exemplo, E) para um resultado de 20, 
+3 para um resultado de 25...), até um máximo de +5 (mediante 
um resultado de 35). Contudo, uma falha nesse teste pode trazer 
consequências desastrosas. Para cada 5 pontos abaixo de 15 no-re- 
sultado do teste, o gladiador recebe -1 de penalidade nos mesmos 
testes relacionados acima (por exemplo, -1 com um resultado 10, 
-2 com um resultado 5...). Esse teste também pode ser feito para 
impor penalidades ao adversário, de forma idêntica (um resultado 
de 15 impõe -1 de penalidade, 20 impõe -2, etc.) 


A CAMPANHA 
NA ARENA 


Certo, mas como utilizartudo isso na sua campanha? A Are- 
na Imperial (e qualquer grande arena, em qualquer mundo de 
fantasia) é um lugar ideal para desenvolver aventuras — afinal, 
você tem'infinitas oportunidades de combate, intriga, traições, 
amizades e fortuna, tudo em um só lugar. É bastante natural que 
os jogadores envolvam-se com a Arena espontaneamente (afinal, 
qual jogador despreza uma batalha com grandes recompensas 
“no final?). Além disso, a Arena Imperial não oferece apenas di- 


nheiro e fama — itens mágicos poderosos muitas vezes são pré. 


mios para gladiadores campeões. 


Um elemento clássico do antigo cenário de campanha Dark 
Sun era começar uma campanha com os personagens como es- 
cravos, capturados e sendo-léyados para combater em uma arena: 
Embora a Arena Imperial não utilize essa prática, é bem possível 
envolver os personagens jogadores num crime que não come- 


“/ teram (esperamos!) e oferecer-lhes o combate na Arena como à 


única saída para conseguir a liberdade e limpar seu nome. 


Ea Isso pode levar a uma campanha tradicional, onde, após 


conquistar a liberdade, os PJs vão?caçar os inimigos que lhes 


eiina ram entrando em diversas aventuras. Ou então a uma 


campanha apenas com personagens gladiadores, passada total- 
mente na Arena. Pode:ser que, mesmo que você planeje uma 
campanha'tradicional, os jogadores não queiram sair da Arena 
— como foi dito, ela é uma fonte de combates e riquezas sem 
A Isso não é um problema; a Arena Imperial pode ser tão de- 
safiadora quanto qualquer masmorra, bastando você se utilizar 
devatiações-no terreno dos combates para evitar que estes caiam 
no tédio, Alem disso, basear toda uma campanha na Arena é 
uma ótima forma de criar PMs recorrentes sem. que o mestre 
precise colocar cada personagem coadjuvante seguindo o grupo 
em masmorras, selvas; expedições secretas... 


A CAMPANHA(AMPEONATO 


Uma variação interessante da campanha na Arena é a história 
tradicional de animes e filmes de artes marciais: o campeonato de 
luta. A grande vantagem de inserir um campeonato na campanha 
é a presénça da Arena-como um elemento a longo prazo (e não 
apenas o placo de um ou dois combates), sem que os PJs estejam 
ligados definitivamente a ela. O campeonato oferece um objetivo 
palpável ao grupo, e uma vitória marcante no final. 


Às razões pelas quais os PJs poderiam se envolver num 
campeonato também podem vir da tradição dos animes e fil- 
mes. Os PJs podem estar investigando um grupo de cultistas ou 
outra organização ilegal que usa o campeonato como fachada 
(um clássico!), ou então podem estar atrás do grande prêmio do 
campeonato. Um empregador qualquer pode exigir que o gru- 
po vença o campeonato antes de contratá-los para uma missão 
perigosa. Extrapolando um pouco os limites, podemos até ter 
o trono de um pequeno reino (talvez parte da União Púrpura) 
decidido através de um grande campeonato na Arena. 


Para uma campanha-campeonato, não se esqueça de criar 
muitos PdMs memoráveis, como oponentes do grupo. Esses 
adversários podem virar rivais amigáveis, aliados ou até mesmo 
inimigós mortais! Cada um pode ter seus objetivos próprios (tal. 









( 


vez investigando a mesma organização que os PJs, ou tendo uma, 


“ razão pessoal para querer o grande prêmio). É interessante que” 
a 
os combates ão sejam até a morte, para preservar todos esses 


PdMs que você teve um trabalhão em criar. 
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Ea pr cipal, vantagem e uma Campanh anhacai fiat 
; À Ótima justificativa. paia. batalhas cons ançés e 
sem ter que rédorçes à velha “ “emboscadas de 


e gain maes dee ES 








f “puros tratamentos aferuosos: O fato de' que « estas: criaturas acei-. 


“tam ser cavalgádas apenas» por “mulheres virgens torna” pública 
o $ Fo OM p E E [ D O R E ço “a condição pura da gladiadora, fazendo- -a aínda mais querid pe 

desejada Es público. Ela, por outro lado, mantém» -se-distânte 
de qualquer rómance pemendo perder seu precioso apiro: ! 








a TEOss personagens «descritos a seguir são: plsdiadorês. profis- 
sionais da Arena Imperial é outros tipos atraídos pela” ida see 





e CRC MC Gn 
LORIANE, A ESTRELA GLADIADOR ANÃO o 


. =” hêu 400 E AD 
“Ousam ficar entre mim e meu oponente? Não há jeito “Não sei empunhar uma arma?! Eu mostro a você! 
p» 


melhor de encontrar a morte! — Devitorimm E 


— Loriane Os anões são conhecidos como um povo guerreiro, aguerri- 


do... E'extremamente teimoso! A união de todas estas caracteris- 


, . PRI q 
* Loriane teve uma vida marcada pela carência. Nasceu na : 
cidade élfica de Lenórienn, muito antes de sua destruição pela - ticas fez com que Devitorimm, um devotado e veterano ferreiro, 


Aliança Negra dos goblinóides. Violentada por assaltantes hu- pai de família e dono de um conceituado estabelecimento no 
manos, sua mãe não conseguiu vencer a mágoa e aceitar a crian- reino anão de Doherimm, fosse parar entre os gladiadores da 


ça: pouco depois do parto, abandonou o bebê nas proximidades | Arena Imperial de Valkaria. “aa x 

de Khalifor, uma cidade fortificada dos humanos. Como toda séria desavença entre anões, tudo começou com 
uma discussão amigável. Em visita ao primo Devitorimm, o 
renomado comerciante de armas Arhindorumm comentou de 
modo divertido: apesar do ferreiro ser capaz de forjar armas po- 
derosas, apreciadas em vários dos reinos exteriores, jamais seria 
capaz de empunhar qualquer uma delas com o mínimo de com- 


petência, já que jamais havia recebido o devido treinamento. 


Os soldados de um pequeno posto avançado de Khalifor 
resolveram criar a meio-elfa — mais como mascote que como 
criança. Desde pequena era forçada a trabalhar, limpando a tor- 
re, preparando comida, e fazendo outras tarefas domésticas. Os 
cavalos eram seus únicos amigos. Um dia, cansada de tudo, rou- 
bou um deles e fugiu para o norte. 

Devitorimm ficou indignado, vermelho, de raiva. Onde se 
vira dizer um disparate daqueles? Ainda mais para um parente! 
Todos sabiam que um anão incapaz de empunhar uma arma não. 
merecia sequer botar os pés em Doherimm! 


Loriane deixou Lamnor e rumou até Valkaria. Por saber tra- 
tar de armas, armaduras e animais, acabou conseguindo empre- 
go e moradia como ajudante do, anão Terreiro-mestre da Arena 
| Imperial. E ali ela descobriu'a grandg paixão de sua vida: ser 
| uma gladiadora. Sem querer desobedecer às leis do reino — que proíbem 
conflitos entre familiares —, mas ainda assim disposto a lavar sua 


Com sua habilidade e beleza, Lotiane conquistou o povo 
honra, Devitorimm deixou o filho: mais velho tomando conta dos 


da capital do Reinado. Apresentando-se com um unicórnio (um Ê : ES 
presente recebido em cilcunstâncias misteriosas), ela é hoje a negócios e partiu para o Reinado. Seu objetivo era seguir até a Are- 


e: ai mais famosa, admirada e desejada lutadora aê Arena Imperial. na Imperial de Valkaria para desafiar todo e qualquer guerreiro de 
E * y toda e qualquer raça. Assim poderia provar não apenas que merecia , 


ç Faria 
: O V N I Ido) R N Ota E ostentar a longa barba em seu rosto, como também deixar claro a 


| y ; todos os habitantes da superfície a superioridade dos anões. 
“Nome? Não, ele não precisa de um nome! Ele sempre 


sabe quando estou falando com ele! Não é, meu menino lindo, 
“cuteh-cutch, coisa fofa da mamãe?” 


Sentindo-se responsável pelo ato tresloucado do primo, 
Arhindorumm feompanhou-o até Valkaria e hoje trabalha como 
! é seu empresário (embora tente todos os dias convencê-lo a voltar 

+ É Loriane "para o'conforto de Doherimm). : 


“O unicór uma dascriaturas níais nobres e puras de Ar- 


“Son. Tema aparência de um grande:cavalo branco com um úni- HA RAMAK l SAMU RAI Ea 
É co chifre dourado e espiralado nascendo na fronte: Muitó raros, “p ET AM V- R A Bst : 
º 


podem sêr engontrados à apenas em bosques e florestas femotas. 
Uma le; E diz que ver um bando destes animais pode purificar 


“Você derrotou Devitorimm! Ele om, mas eu sou 








p» - 
. totalmente a alma, e talvez até remover ama maldição. º nes: Gods aq e É 
/ CL : E . .. Ea + . ã % - Ee a 7 FA q 
e São criaturas muito atiscas;*sendo *praticamente impossível Haramaki : A 
o» capturar ou mesiho aproximar-se de um deles — mas também têm. - — Álém de ser um honorável samurai vindo da distante ilha 
a bom Coração, | podendo socorrer pessoas 1 necessitadas com seu poder | de Tafu-ra, Hoje devastada pela terrível*Lormenta, Haramaki é 
“+, de cura ou teletransporte. Um uhicórnio nunca vai se envolverem “t im o Senhor da Armadura de Prata, Portador dagSagrada 
combates quer sigal mínimo agressão a criatura fugir. * Katana, Guerreiro da Pimp” Tradição Samurai, Aluno tag 
; á A, Ê à E) 
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NTO; de” af mplo ae Montanha Teia os 





* Defensariio: Palácio Eterno"de Tekaméts, Servo: de Lin Na DE 


S “Samurai de Sangue e Decisná Oitaya “Geração do Clã do. Eeão : 


“Dourado, Alma- -Anciá das Sete BE Zes da Estrela: Ultra, Vice 

Campeão do Kdmbate Mortal de Toung-Shang, Mestre: no Esti- * 
Jo-do Tigre Raivosô, Especialista no Golpe da Espada Dançari- - 

na, Expert'na Técnica do Macaco Louco,: Terceiro Desafiante da. 

Garça Verde, e Décimo” Oitavo Zelador dos Jardins de: Kasúnii, 
- entre outros títulos, que ele próprio: não se cansa de citar. - 


Após perder seu Mestre durante a chegada da Tormenta” 


e testemunhar o ataque dos demônios à sua terra natal, Hara- 
maki teve o mesmo destino de quase todos que sobreviveram ao 
massacre — ele ficou louco. Passou a sofrer de sérios distúrbios 
mentais e demorou anos para 
se recuperar (embora muitos 
acreditem. que ele jamais se re- 
cuperou). Hoje em dia ele acre- 
dita que seu destino é destruir a 
Tormenta e retomar, sozinho, o 
Império de Jade. Lutar na Are- 
na Imperial foi o modo que ele 
encontrou para aperfeiçoar suas 
habilidades de combate e se pre- 
parar para o dia em que final- 
mente enfrentará seu destino. 


BASAN, O 
SÁBIO 

“O pior erro que um guer- 
reiro pode cometer na batalha é 


perder a calma. O segundo pior 
é não estudar seu oponente.” 


— Basan 

Os ogros são temidos por 
sua força e ferocidade, e por seu 
comportamento bestial. Con- 
tudo, também são presas fáceis 
para aventureiros experientes, já 
que essa mesma irracionalidade 
torna-os estúpidos e previsíveis. 


Basan é a exceção a essa 
regra. Nascido em um clá ogro 


nas Montanhas Sanguinárias, logo se dar por sua inteligên- 


cia e curiosidade. Basan era feroz e violento como os outros de 
sua tribo, mas sabia haver mais no mundo do que apenas a luta 
pela comida do dia seguinte:Talvez Basan pudesse ter virado um 
novo Thwor Ironfist, caso fosse maligno, ou caso fosse aceito por 
Gail poe Mas o que aconteceu foi que ele foi considerado “es- 
tranho”, “esquisito”, um mau agouro — teria sido morto ainda 
jovem, se não tivesse conseguido vencer seus pretensos assassi- 
- nos e fugir. Basan, banido dos ogros, procurou a civilização. 


Não, foi fácil para um jovem ogro sobreviver-ém meio aos 
humanos, mas ele aprendeu a ler e escrever, e acabou empregan- 








* de So Em combate, Juno derruba ou imobiliza s 


“sempre provocando dano por contusão. + SE 










D.da Arte” Secreta. do nao Dragão, * e c 





“Suas próprias Dalavrto mn “guerreiro escolástico”. Chegôu a IR 


“oficial -mas, ironicamente, largou o exército para dedicar-se à à É 


sua:verdadeira paixão: o combáre: Basan conseguiu enipiegar 
se como. gladiador profissional da Arena Imperial” sem muita! * 


Fr dificuldade, vencendo todos os oponentes e passando Naus ato 
“lo pelos. testeste treinamentos. » E “ : 





- Nãoihá nada que ele ame mais do que alutá individual, à 
competição direta e imediata entre dois guerreiros de poder se- 
melhante. Basan tem por hábito estudar longamente seus adver- 

sários, observando seu estilo em 

outras lutas e percorrendo ta- 

vernas atrás de histórias de suas 

façanhas. Quando luta, é calmo 

e controlado, e se adapta-a cada 
“situação em uma batalha. Nun- 

ca mata seus oponentes, e por 

isso vem cultivando rivalidades 

mais ou menos amigáveis com 

diversos gladiadores da Arena. 


JUNO, Os. 
GUERREIRO 
PACÍFICO 


“Não, eu não estou ferido! 
Isso é o pior, seu clérigo idiota, ., 
ele lavou o chão comigo e eu 
NÃO ESTOU FERIDO!” 


— Gladiador frustrado 
após ser vencido por Juno, . 
A Ordem de Lena, a Deusa 

da Vida, aceita apenas mulhe- | 
res como clérigas. No entanto, 
homens podem servir à deu- 
sa como paladinos. Paladinos 
de Lena são proibidos de ferir 
qualquer criatura viva; obede- 
cendo aos dogmas da Ordem. 
No entanto, à Arena Imperial 
conta com um paladino de Lena como úm de seus gladiadores! 


; aixador” 
a era 







Juno considera a si mesmo uma espécie de “embaix; 
Este jovem paladino da Deusa da Vida luta 
para provar às multidões que é possível defe 
contra os inimigos mais terríveis sem p) ovocar 








nentes/sem nunca feri-los dE verdade. fatieagão cintiga 
pada de madeira, que usa à apenas em Eittaçoes extremas 


Juno é alepxe, extrovertido € enifeisdeo - Pala loàg 
qualquer um ue O escute s maravilhas 


















E dera recofrer. a pode a violência real pe ca se vingar 








““Odeio ser o vilão! Fo) vilão. sempre aaa doendo! A: 
— Galleth Gain NRP E POR a Ee 


Muitas. das lutas na Arena Imperial são apenas encenações, ; 


eos “gladiadores” não passam de atores bem treinados. Galleth 
Garryn é um desses “falsos lutadores” ; um fingidor hábil com 
grande senso de drama, que já interpretou papéis como o Cao- 
lho Infernal, o Vingador Azul, o Cisne Sangrento e outras per- 
sonas para entretenimento da platéia. 

No entanto, Galleth Garryn é diferente dos outros atores 
porque, em segredo, é realmente um lutador hábil. Um esgrimis- 


ta sem par, oriundo de Ahlen, Galleth empregou-se na Arena - 


para fugir de uma poderosa família ahleniana, que deseja vê-lo 
morto. Galleth matou um filho da tal família em duelo e, após 
ter escapado por pouco de inúmeras tentatiyas de «assassinato, 


decidiu esconder-se à plena vista, no último lugar em que seus 


“ inimigos procurariam. 

Como sua história sugere, Galleth não é um homem com- 
pletamente bondoso ou inocente, e não está acima de matar um 
adversário em combate. No entanto, faz o possível para esconder 
sua verdadeira identidade, agindo como um tolo leviano que 
ama a cabriolas para a multidão. 


KERVOTH, O PADRE 
SOMBRIO 


“Psst! Luta dificil pela frente, hein? Gostaria de uma 
ajudinha? É baráto...” E 


— Kervoth : 


A Arena Imperial-não atrai apenas lutadores -— muitos tipos 

trapaceiros também orbitam em torno dela, vendo chances de 

:º lucro fácil. Assim é Kervoth, um clérigo de Hynnin que 

descobriu um filão lucrativo, fornecendo ajuda mágica 
ilegal a gladiadores inescrupulosos. 


o 


Kervoth é um: especialista em magias de suporte 
a lutadores; proteções, aumento de habilidades, etc. *% 
Também é um mestie.em fugir quando é é notado pela 
Aiardh: da Areha, é em mentir para encobrir seus ras- 
“tros. Muits veZêM Kervoth aborda lutadores novatos, 
" moferecendo seus serviços, mas. também possui « clien- 
tes cativos, que o procuram com regularidade. “Já foi 
muitas vezes expulso dá Arena e até preso por suas 
ativida ilegais, mas.sempre acabasdando um jeito 
. de voltar; por meio de furtividade ou mentiras. 
Kervoth cobra caro por seus-serviços, mas não há 
» como négar queeles são de qualidade. Muitas vitórias g: 
* já foram « iquistadas por causa das trapaças c dó, «eléri- 
. go. No entanto, ele não. hésita é 
tes caso isso é a para | livrá-lo def 
Ee -é % 





tregar « seusclien- 


ma ag 








GALLETE GARRYN,.O BUFÃO: 








Némi todos; os ed têm: iiéros de do e ló: É 
rias. :Orvell é úm exemplo de um dos píores destinos quê pode, É 


+ dcorrer a um dor da Arena. (Começou-como um jovem pro- 


missor, de talento e determinação, mas logo deixou o amor r pelo ; 


vinh uplantar a dedicação à à batalha. * pt 4 


Orvell então passou de Astro a atração de Savino categoria, 
e disso à competidor eventual. Por fim, acabou com um empre- 
go burocrático nas bilheterias da Arena, mas nem isso conseguiu 
manter: foi despedido por roubar e beber em serviço. 


Hoje em dia, Orvell anda pelas tavernas pidatanão da Are- 
na, contando histórias de seu passado. No entanto, engana- » 
se quem”pensa que é apenas um velho inútil: Orvell conhece 
como poucos as minúcias da vida na Arena Imperial e, em par- 
te graças ao seu próprio fracasso, sabe como levar um gladiador 
iniciante ao triunfo. 


Orvell tenta repetidamente tornar-se um empresário, mas 
poucos lhe dão confiança. Contudo, alguém que conseguisse 
mantê-lo longe da garrafa por tempo suficiente teria um empre- 
sário experiente, astuto e leal. O fracasso de Orvell como-gladia- 
dor poderia ser compensado agenciando algum jovem talento, 
se ele recebesse alguma ajuda. 


LEONEL CALDELA adorou “O Lutador” 
(e roubou personagens de MARCELO 
CASSARO e RAFAEL DEI SVALDI) 
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A maior história em quadrinhos jamais escrita. O gran- 
de marco das HQs adultas. A obra definitiva sobre super- 
heróis. Watchmen, de Alan Moore e Dave Gibbons, já foi 
chamada de tudo isso, e mais. Lançada entre 1986 e 1987 pela 
DC Comics, a série em 12 edições foi uma das responsáveis 
por atrair a atenção do grande público para as HQs, colocan- 
do a mídia em pé de igualdade com o cinema e a literatura. 

Hoje em dia, com toda a algazarra sobre o lançamento da adaptação 
cinematográfica, muita gente está descobrindo Watchmen pela primeira 
vez. E pode haver quem pense: “Qual é a razão de toda essa histeria”. 


Em primeiro lugar, Watchmen é realmente legal pra caramba. O 
texto e a arte são intrincados, lapidados. A cada nova leitura, alguma 
coisa nova se revela, você nota alguma nuance que não havia perce- 
bido antes. A obra foi considerada um dos 100 melhores livros do 
século XX pela revista Tiye, e está entre os 25 primeiros, para a En- 
tertainment Weekly (ao lado dos grandes clássicos da literatura mo- 
derna em ambas as listas). Além disso, é preciso entender a época em 
que foi publicada pela primeira vez. “Super-heróis no mundo real” é 
um conceito comum, até mesmo batido, hoje em dia. Mas, no meio 
dos anos 80, os supers ainda eram, em grande parte, tratados como 
“coisa de criança”. Watchmen (junto com O Cavaleiro das Trevas) foi 
a primeira HQ a realmente encarar o impacto que esses personagens 
teriam no nosso mundo. O que uma pessoa comum pensaria de um 
ser quase onipotente? Como a polícia reagiria a malucos fantasiados 
que correm por aí espancando bandidos? 


Por fim, temos que pensar nos próprios anos 80, e na Guerra 
Fria. Quem é mais jovem talvez não perceba que, naquela época, as 
pessoas realmente viviam sob a ameaça constante de um holocausto 
nuclear. Não se temia um atentado terrorista ou a morte de milhões 
— mas 0 fim do mundo, sob uma chuva de bombas atômicas ameri- 
canas e soviéticas. Watchmen, talvez melhor que qualquer outra obra, 
retrata esse período. Além de um tratado sobre os super-heróis, é 
um comentário sobre a paranóia dos anos 80, quando um “informe 
especial” do noticiário poderia, a qualquer momento, anunciar que os 
mísseis estavam voando, e você estaria morto meia hora depois. 


MUNDO DE WATCHMEN 


Em um suplemento para o antigo RPG DC Superheroes, Alan 
Moore e Ray Winninger descrevem o mundo de Watchmen como 
“um beco escuro, um vento frio e um grito na rua”. Na verdade, o 
mundo da HQ é o nosso — mas defor- 
mado pela presença de super-heróis. 

Em 1938, a revista Action Comics nº 
1 é publicada, trazendo a estréia do Su- 
per-Homem. Mais tarde, no mesmo ano, 
surge o primeiro “aventureiro mascarado” 
— 0 Justiceiro Encapuzado. Em 1939, 
inspirado pelos próprios quadrinhos de 
super-heróis e pelo Justiceiro Encapu- 
zado, surge o Coruja. Logo, outros se 
seguem: Silhouette, Capitão Metrópolis, 
Traça, Dollar Bill, Espectral, Comedian- 
te. No final daquele ano, formam-se os 
“Homens-Minuto”, o primeiro grupo de 
aventureiros uniformizados. 

A Segunda Guerra Mundial trans- 
corre como no nosso mundo. No entan- 
to, o Comediante luta como um agente 
do exército americano, posando em seu 
uniforme durante operações no Pacífi- 











co. O final da guerra e a década de 1950 trazem 

a paranóia anti-comunista aos EUA. Investiga- 

dos pelo Comitê de Atividades Antiamerica- 

nas, os Homens-Minuto são forçados a revelar 
suas identidades secretas ao governo. O Justicei- 

ro Encapuzado, recusando-se a comparecer frente 
ao comitê, desaparece sem deixar rastros. O público 
parece estar cansado dos heróis mascarados: são notas de 
pé de página nos jornais, e não mais manchetes. 


O acontecimento mais importante da década seguinte (e talvez 
da história humana) é a origem do Dr. Manhattan, em março de 
1960. Um ser com poderes aparentemente ilimitados, capaz de ma- 
nipular a matéria em nível molecular, o Dr. Manhattan muda para 
sempre a face do mundo, dando origem ao termo “super-herói”. Os 
Homens-Minuto começam a aposentar suas vidas de aventuras. 


Surge uma nova geração de heróis. Um jovem milionário tor- 
na-se o segundo Coruja, enquanto que a filha de Espectral torna-se 
a segunda Espectral. Surge Ozymandias, considerado “o homem 
mais inteligente do mundo”. O vigilante Rorschach começa a pa- 
trulhar as ruas de Nova York. 


O Dr. Manhattan, trabalhando para o governo dos EUA, ga- 
rante a supremacia americana na Guerra Fria. Os Estados Unidos 
acham-se invulneráveis a um possível ataque soviético, já que o su- 
per-humano seria capaz de praticamente neutralizar quaisquer mís- 
seis nucleares. Enquanto isso, a URSS torna-se cada vez mais acuada 
e hostil, sofrendo repetidas humilhações por parte dos EUA. 


Nesse período, o mundo de Watchmen começa a divergir radical- 
mente do nosso. O Dr. Manhattan sintetiza lítio em grande escala, 
tornando possível a criação de carros elétricos e outras tecnologias 
(como naves aéreas seguras e baratas). Ozymandias também trabalha 
em novas invenções. Às ruas são pontilhadas de “hidrantes elétricos”, 
onde os veículos podem reabastecer sem custo. Naves semelhantes a 
antigos dirigíveis voam acima dos prédios. 

O presidente dos EUA Richard Nixon conquista grande po- 
pularidade, quando o Dr. Manhattan garante a vitória americana na 
Guerra do Vietnã. Da mesma forma, o Comediante, a serviço do go- 
verno, mata os repórteres que revelariam um grande escândalo sobre 
o presidente. Ao contrário do que ocorreu no nosso mundo (onde 
Nixon foi forçado a renunciar), em Watchmen o presidente chega a 
governar por cinco mandatos, alterando a Constituição, ainda estan- 
do no poder em 1985. Em suma, os EUA nunca sofrem qualquer 
derrota militar ou trauma político em sua história. 























































































serem resolvidos. Principalmente, os “herói 





A presença de super-heróis no mundo real altera a cultura 
popular s por piratas, € 
não heróis. Há um tema nuclear em várias marcas do d 
olates Meltdowns, ou “fusões”). À cultura oriental é 
ana, em aspectos prosaicos (como o nome de 
um restaurante). Às as Veidt (de Adrian Veidt, o Ozyman- 
dias), produzem o perfume Nostalgia é controlam várias pequenas 
empresas; Assim, há temas relacionados à Antigiiidade nos nomes 
de muitas companhias (como os chaveiros Nó Górdio, as Entregas 





as histór 





s em quadrinhos são dominad: 








-a-dia 








incorporada à ameri 








indústri 





Pirâmide e os s Prometheus). Os aventureiros mascarados são 








idos como celebridades em decadência, sendo alvo de biog 









entrevistas e d 





sertações. 


Tensões sociais na década de 1970 culminam com a greve da 
em 1977, Os polici 
s no combate ao crime. Manifestações públi- 








polícia de Nova Yor is protestam contra o 





envolvimento de her: 
cas demonstram o repúdio da população aos 


A HISTÓRIA 


A seguir há um resumo (77uito raso!) da traína de Watchmen, que 





pode ser usado como base para uma ai pan ou apenas como pano de 
fundo fonte de idéi; aHO — o enredo do filme é 
bastante parecido, Cuidado! Todas da histó 


aqui. Não leia antes de ler a HQ (ou pelo menos ver o filme)! 


À MEIA-NOITE, TODOS OS AGENTES... 


igam a morte de 








. Os evento: 









o reveladas 











Dois detetives da polícia de Nova York invi 





alça- 
mento. 


um homem chamado Edawrd Blake. Seu corpo foi achado na 








de 





da, tendo aparentemente sido jogado da jane! 
ach também investiga o 
era, na verdade, o Comediante. 


u apar 
inato, e acaba des- 






cobrindo que Bl: 


Rorschach avisa Dan Dreiberg, o segundo 





- Muros 
“Quem vigia os vigilantes 
ne proibe os vigilantes. R 
o Comediante, Dr, Manhattan (ambos traba- 
lhando para o governo americano) e Rorscha- | 





mascarade 





o pichados com a frase 








A imundície 


| Por fim, a Lei Kee- 





am na ati 





q apenas 


ch, atuando fora da lei. 


e matança vai espumar até 
| a cintura e todos os políticos 
| e rameiras vão olhar para 


Coruja, sobre o crime, e sugere que pode haver 





de tanto sexo 





um assassino de heróis à solta. Dreiberg des- 


carta a possibilidade. Uma violenta visita aos 








bares da cidade não traz resultados, e Rorscha- 


ch fala com Adrian Veidt, o Ozymandias. Sem 





encontrar respaldo para sua teoria, Rorschach 


S ae lg clamando: ts : 
No mundo de Fatchmen, existem “he cima, ap a | visitao Dr. Manhattan e sua namorada Laurie 
róis”, mas são poucos. À única equipe de “Salve-nos”. Juspeczyk, a segunda Espeetral, no Centro Ro- 





aventureiros foram os Homens-Minuto — o 
Capitão Metrópolis tentou organizar uma 
“Combatentes do Cri- 
me”, mas não foi bem-sucedido. A única 


“Não”. 





segunda equipe, os 


«E, do alto, eu sussurrarei: | 


ckefeller de Pesquisa Militar. O Dr. Manhattan 
não parece preocupado com a morte, e Laurie 
va o Comediante, pois ele tentara e: 





— Rorschach 


| sua mãe, a primei 








tupr: a Espectral. 





criatura realmente sobre-humana conhecida 
é o Dr. Manhattan: todos os outros depen- 
dem de treinamento, tecnologia e força bruta. Ozymandias é ca 
íveis, mas atribui tudo a condicionamento 











paz de façanhas im 
físico e meditação. Mais tarde, há a sugestão de um 
(um paranormal), mas ele nunc mão. Os vi- 
lões surgem em número ainda menor. Depois da década de 1940, 








“sensitivo” 





é visto em primeir 
a grande maior parte des criminosos abandona seus uniformes 
e passa a se envolver com atividades mais lucrati 
ituição. No mundo de Watchmen, 
im como as percebem. 








s e discreta 








como tráfico de droga 
os “heróis” combatem ameaç 
Alguns vêem movimentos por direitos civis como problemas a 
am lutando uns 


e pro: 





ocia 








ac 
contra os outros. Personalidades extremas (e muitas vezes opos- 
tas) entram em conflito, e o resultado é à violêne 





Aqui, os EUA 
ganharam a 
Guerra do Vietnã 


A conversa leva Laurie Juspeezyk a en 
em contato com Dan Dreiberg, com quem não falava há muitos anos. 





fo 








Ambos jantam juntos, e relembram os tempos de aventur: 


Os jornais apontam para o aumento do perigo nuclear, 


IEL UNS 


sua mãe, 





Laurie Juspeezyk visita Sally Jupiter, em um asilo, Para 
a surpresa de Laurie, Sally não sente ódio pelo Comediante, ape- 
sar da tentativa de estupro quarenta anos atrás. Enquanto isso, Dr. 
Manhattan, Dan Dreiberg e Adrian Veidt assistem ao enterro do 
Comediante. Cada um relembra passagens da vida do aventureiro 
morto — seu comportamento violento e extremo entre outros heróis, 
na Guerra do Vietnã e durante os protestos contra os vigilantes. 















































“sa 











Dr. Manhattan, ; 
em marte: no - 
quadrinho... f 


Rorschach interroga Moloch, um! antigo inimigo do Come- 
diante e do Dr. Manhattan. Moloch revela que o Comediante esteve 
com ele poucos dias antes de sua morte, bêbado, chorando e falando 
incoerências sobre uma ilha e sobre alguma grande atrocidade. O ex- 
vilão também diz que tem câncer, em estágio terminal. 


JUIZ DE TODA A TERRA 


Confusa e magoada pela estranha natureza do Dr. Manhattan 
(capaz de estar em vários lugares ao mesmo tempo), Laurie Juzpeczyk 
eixa-o. Vai até a casa de Dan Dreiberg, à única pessoa com quem acha 
que ainda pode conversar. Ambos acabam enfrentando uma gangue de 
rua, sentindo novamente o gosto de sua antiga vida de aventuras. 





O Dr. Manhattan dá uma entrevista em rede nacional de televi- 
são. Um repórter acusa-o de causar câncer nas pessoas com quem teve 
muito contato, incluindo seu antigo inimigo Moloch e sua ex-namora- 
a Janey Slater. Irritado pelas acusações, o Dr. teleporta todos os repór- 
teres e a platéia, e depois teleporta-se de volta ao centro Rockefeller. 
Após descobrir que seu alojamento será posto sob quarentena para 
apaziguar a mídia, decide deixar a Terra, indo para Marte. Rorschach 
vê isso como parte da conspiração para eliminar os heróis. 











O exército expulsa Laurie da base, já que ela não foi capaz de 
manter o Dr. Manhattan contente. Mais uma vez, Laurie volta-se 
para Dan Dreiberg. 


Aproveitando a súbita fragilidade dos EUA, a União Soviética in- 
vade o Afeganistão, aumentando a possibilidade de uma guerra nuclear. 


RELOJOEIRO 


Em Marte, o Dr. Manhattan repassa seu passado, presente e fu- 
turo — na verdade, sua natureza única faz com que ele experimente 
o tempo simultaneamente. Apesar das tensões cada vez maiores na 
Terra, ele permanece no planeta vermelho, construin- 
do para si uma fortaleza de vidro. 


TERRÍVEL SIMETRIA 


Rorschach interroga Moloch mais uma vez, con- 
vencido de que o ex-criminoso tem algo a ver com os 
ataques da mídia ao Dr. Manhattan. Acreditando na 
inocência de Moloch, deixa-o mais uma vez. A iminên- 
cia da guerra provoca surtos de violência na população. 
Os jornais especulam que a URSS invadirá o Paquistão 
a seguir, prosseguindo em sua campanha expansionista. 





Um homem tenta assassinar Adrian Veidt, mas 
falha. Engole uma cápsula de veneno antes que pos- 
sa ser interrogado. Laurie Juspeczyk passa a noite na 









casa de Dan Dreiberg, dormin- 
do em seu sofá. 


Rorschach recebe uma 
mensagem de Moloch, pedindo 
que o encontre. É uma armadilha: 
quando Rorschach chega, Moloch 
está morto. À polícia fora avisada e, 
após uma luta brutal, Rorschach é preso. 


ABISMO TAMBÉM 
CONTEMPLA 


Rorschach, na prisão, passa por tratamento psico- 
lógico. Usando o teste de Rorschach (no qual o paciente 
deve identificar formas em borrões de tinta abstratos), o 
Dr. Malcolm Lang tenta entendê-lo, mas encontra grande resistência. 
Por fim, o vigilante revela seus motivos para vestir o uniforme, e os 
eventos que levaram-no a ver a humanidade com tanto desprezo. Len- 
tamente, a sanidade do psicólogo se corrói pela crueza do relato. 





Rorschach sofre ameaças e ataques por parte dos outros presidi- 
ários, mas escapa ileso, enquanto fere severamente um deles. 


O presidente dos EUA promete força máxima contra a União 
Soviética. 


IRMÃO DOS DRAGÕES 


Laurie Juspeczyk examina os velhos equipamentos do Coruja, e 
acaba provocando um incêndio, por acidente. Ela e Dan Dreiberg con- 
versam sobre seu passado. A televisão noticia a prisão de Rorschach e 
o desaparecimento de escritores, artistas e cientistas. O Paquistão pede 
ajuda às Nações Unidas — a guerra nuclear se aproxima cada vez mais. 








Dan e Laurie, após uma noite juntos fracassada, resolvem vestir 
os antigos uniformes e apenas passear na nave feto) Coruja. (0) pas- 
seio transforma-se em um resgate, quando os dois se deparam com 
um prédio em chamas. O desespero do fim do mundo iminente, a 
ameaça do “matador de heróis” e os eventos da noite fazem com que 
ambos voltem a assumir as identidades de Coruja e Espectral. 


Então, o Coruja sugere que ambos tirem Rorschach da prisão. 


VELHOS FANTASMAS 


O prisioneiro ferido por Rorschach morre. As ameaças contra 
o vigilante aumentam, e uma revolta na prisão parece iminente. O 
Coruja sugere que pode haver uma conspiração ainda maior do que 
Rorschach pensava: alguém pode estar tentando provocar a Terceira 
Guerra Mundial, deliberadamente. Os detetives que investigavam a 
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morte de Edward Blake chegam até Dan Dreiberg, suspeitando de 
sua identidade secreta. Tudo isso leva-o à conclusão de que a fuga de. 
Rorschach é urgente. 


À prisão é tomada por uma revolta. Velhos inimigos tentam ma- 
tar Rorschach. Espectral e o Coruja invadem o lugar, e libertam-no. 


O sentimento anti-heróis aumenta, com as mortes atribuídas a 
Rorschach, a difamação do Dr. Manhattan e o avistamento do Coru- 
ja durante o incêndio. Uma gangue de rua confunde o velho Coruja 
com Dan Dreiberg, e mata o aventureiro aposentado há décadas. 


Espectral, Rorschach e o Coruja passam na casa de Dreiberg, 
para apanhar suprimentos antes de entrar de cabeça na investigação 
sobre a conspiração. O Dr. Manhattan surge, pedindo para falar com 
Espectral. Ela vai para Marte com ele, deixando Rorschach e o Co- 
ruja sozinhos. Fogem no último instante, a bordo da nave, quando a 
casa é invadida pela polícia. 


AS TREVAS DO MERO SER 


Em Marte, Espectral e o Dr. Manhattan discutem — ela tenta 
convencê-lo a voltar à Terra e impedir uma guerra nuclear. O Dr. 
Manhattan explica sua percepção do tempo, e sua opinião sobre a 
vida humana. Para ele, a topografia de Marte é mais fascinante que 
a humanidade, e pessoas são apenas conjuntos de partículas como 
quaisquer outros, Não há nada extraordinário 
na vida humana. 


Em desespero, Espectral relembra sua 
vida, tentando mostrar ao Dr. que a humani- 
dade tem valor. Por fim, chega ê terrível con- 
clusão de que o Comediante era seu verdadeiro 
pai. Sally Jupiter apaixonou-se por ele, mesmo 
depois da tentativa de estupro. 


Isso convence o Dr. Manhattan. Um amor 
tão improvável lhe parece extraordinário, assim como o fruto desse 
amor: a própria Espectral. Ele fala sobre o que consegue enxergar 
do futuro: ruas cheias de cadáveres, alguma tragédia. Os dois vol- 
tam à Terra. 


DOIS CAVALEIROS SE 
APROKIMANDO... 


Os EUA preparam-se para um conflito nuclear em escala glo- 
bal. Rorschach e o Coruja aguardam a noite, dentro da nave, no 
fundo de um rio. Tendo descoberto que todas as vítimas de câncer. 
supostamente provocado pelo Dr. Manhattan tinham ligações com 
a mesma empresa, o Coruja analisa os dados de que dispõe, ten- 
tando achar um padrão. Os dois vigilantes interrogam criminosos 
em um bar, e descobrem quem pagou para matar Adrian Veidt. 
Pensando que isso possa ser o suficiente para valer a colaboração 
de Ozymandias na investigação, ambos vão até a sede das empresas 
Veidt, mas não encontram o ex-herói. 


O Coruja vasculha os computadores de Veidt, e descobre que 
ele é o dono da empresa que conecta todas as vítimas do câncer, 
além de ter ligações com o próprio homem que ordenou sua mor- 
te. A conclusão é uma só: Ozymandias é o responsável por toda a 
conspiração, a morte do Comediante, a partida do Dr. Manhattan 
e a guerra iminente. Rorschach e o Coruja partem para confrontar 
Ozymandias em sua fortaleza na Antártida, esperando deté-lo antes 
que seja tarde demais. 


Rorschach não espera sobreviver ao encontro, e envia seu diário, 
contendo toda a verdade, para um jornal de extrema direita. 


“Em minha opinião, a vida 


é um fenômeno exagerada- 


mente valorizado.” 
— Dr. Manhattan 





CONTEMPLAI MINHAS 
REALIZAÇÕES, Ó PODEROSOS. 


Ozymandias observa a aproximação de Rorschach e o Coru- 
ja, através de câmeras. Os dois chegam à fortaleza, e Ozymandias 
permite que entrem. Eles o atacam, mas Ozymandias vence-os com 
facilidade. Então, explica seu grande plano. 





Para “o homem mais inteligente do mundo”, a vida de herói era 
fútil — logo, ele percebera como a humanidade rumava à extinção. 
Durante décadas, pesquisou genética, teleporte e outros assuntos. 
Por fim, levou artistas, escritores e cientistas para uma ilha secreta, 
onde os colocou a trabalhar em seu grande projeto. O Comediante 
descobriu a ilha, e por isso teve de ser morto. O Dr. Manhattan po- 
deria impedi-lo, e precisava ser neutralizado. A própria tentativa de 
assassinato contra Ozymandias fora parte do plano, inocentando-o é 
tirando Rorschach de seu rastro. 


Ozymandias criara uma criatura de aparência alienígena e 
bizarra, usando de seus conhecimentos e das mentes geniais que 
tinha em sua ilha. Seu plano era teleportá-la para o meio de Nova 
York — o que provocaria a morte de mais da metade da cidade. 
Uma aparente “invasão alienígena”, segundo Ozymandias, uniria 
os governos da Terra contra um inimigo comum, e provocaria o fim 
das hostilidades entre EUA e URSS. 


O Coruja, atônito com o discurso aparen- 
temente louco de Ozymandias, pergunta se ele 
realmente acredita em tudo aquilo, e quando 
pensava em concretizar o plano. Ozymandias 
diz que nunca revelaria a verdade se houvesse 
chance de falha. O plano já se concretizara, trin- 
ta e cinco minutos antes. 


UM MUNDO FORTE E ADORÁVEL 


Espectral e o Dr. Manhattan voltam a Nova York, e encon- 
tram a cidade devastada. A gigantesca criatura de Ozymandias 
jaz morta, em meio a multidões de cadáveres humanos. (ON DIS 
detecta uma interferência em seus sentidos que só pode ser cau- 
sada por partículas a que pouquíssimas pessoas têm acesso. Uma 
dessas pessoas é Adrian Veidt. Os dois teleportam-se à fortaleza 
na Antártida. 


Ozymandias mostra-se capaz de enfrentar até mesmo o Dr. 
Manhattan, embora consiga apenas retardá-lo temporariamente. 
Nem um tiro à queima-roupa de Espectral pode feri-lo. Quando 
está prestes a ser morto pelo Dr., Ozymandias mostra o resultado de 
suas ações: no mundo inteiro, a televisão noticia a união das nações e 
o fim das hostilidades. A Terra está em paz. 


Confrontados com a escolha entre revelar a verdade e arriscar 
a guerra atômica, ou manter o segredo e preservar a paz, todos 
concordam em ficar calados — todos, exceto Rorschach. Para o 
vigilante, nada justifica quebrar seus princípios. O Dr. Manhattan 
desintegra-o, dando cabo da última pessoa que poderia compro- 
meter o segredo. E 


O Dr. Manhattan anuncia que vai viajar para outra galáxia, e 
talvez criar vida humana lá. Ozymandias pergunta se fez a coisa certa 
no final, mas o Dr. diz que nada nunca acaba. 

Dan Dreiberg e Laurie Juspeczyk casam-se sob identidades fal- 
sas, e vivem vidas trangúilas. 


O diário de Rorschach, contendo toda a verdade, repousa entre 
a correspondência do jornal, esperando para ser lido — ou não. 


























WALTER KOVACS 


Walter Kovacs nunca conheceu seu pai, e sua mãe trabalhava 
como prostituta. Passou por maus-tratos e humilhação durante a 
infância, dentro e fora de casa. Após cegar parcialmente um garoto 
mais velho com um cigarro aceso, foi mandado para um orfanato. 
Saiu aos 16 anos, indo trabalhar em uma fábrica de roupas 
mulheres. Kovacs já demonstrava desgosto por mulheres então, 
descrevendo a experiência de conviver com as vestimentas femini- 
nas como “desagradável”. 





para 






Na fábrica, tomou para si um vestido que fora encomendado 
mas nunca recolhido — feito de um tecido especial, um líquido pre- 
to, viscoso, entre duas camadas de látex. As formas pretas e brancas 
no tecido (mudando de forma, mas nunca se misturando) deixaram- 
no fascinado, pois lembravam a ele sua própria visão do mundo. Ko- 
vacs cortou o vestido, até apagar sua forma feminina. 

















Dois anos depois, a mulher que encomendara a roupa foi es- 
tuprada, torturada e morta enquanto dezenas de vizinhos ouviam, 
alguns até mesmo stindo, sem intervir. Essa foi a motivação de 
Kovacs para confeccionar uma máscara a partir do tecido, e assumir a 
identidade de Rorschach. No entanto, mais tarde ele diria que estava 
apenas “fingindo ser Rorschach” nesta época. 








Durante esta primeira fase, Kovacs não matava criminosos, e 
costumava agir em conjunto com o segundo Coruja. 


Em 1975, ocorreram os eventos que transformaram Walter 
Kovacs definitivamente em Rorschach. Investigando o sequestro 


NÍVEL DE PODER 8 


RESISTÊNCIA 
+6 


FORTITUDE 


+10 +9 


Perícias: Acrobacia +11, Conhecimento (manha) +10, Desarmar 
Dispositivo +10, Disfarce +7, Escalar +11, Furtividade +11, 
Intimidar +11, Intuir Intenção +12, Investigar +10, Notar +8, 
Obter Informação +7, Procurar +10. 


Feitos: Ataque Furtivo, Armas Improvisadas*, Assustar, Ataque 
Dominó, Ataque Poderoso, Contatos, Crítico Aprimorado (armas 
i sadas), Desafio (tarefa rápida — finta), Equipamento 2, 
Aprimorada, Sem Medo. 
nece um bônus de +1 


o dano com armas improvisadas. 


Equipament : capote (Imunidade [frio], Proteção 2), máscara 
especial (Intimidar +4), pistola de arpéu (Super- 
Movimento [balançar-se, queda lenta]). 


Combate: desarmado (ataque +10, dano 18), Defesa 20, Iniciativa + 


Habilidades 22 + Salvamentos 21 + Perícias 25 + Feitos 12 + 
Combate 40 = 120 PP, 









de uma menina de seis anos, Kovacs chegou 
a uma pequena confecção de vestidos aban- 
donada. Não encontrou a menina, pois o se- 
questrador, não tendo conseguido dinheiro 
por seu resgate, havia matado-a e dado-a de 
comer a seus cães. Kovacs matou os cães — 
nesse momento, segundo ele mesmo, tornou-se 
Rorschach. Quando o segiiestrador voltou ao local, 
Rorschach matou-o queimado. Daquele momento em diante, pas- 
sou a ver um mundo vazio, sem significado, amoral e repugnante. 
Decidiu impor sua própria moralidade. 

A “identidade secreta” de Rorschach é um profeta do apoca- 
lipse, que carrega uma placa dizendo que o fim do mundo está pró- 
ximo. Rorschach não acredita em qualquer forma de meio-termo, 
não teme a morte e não vê sentido no perdão. Julga a maioria dos 
outros mascarados como “frouxos”, embora admita respeitar o Co- 
ruja, e considere-o um amigo. Não se aposentou depois da Lei Ke- 
ene, tornando-se também um fora-da-lei. Embora cace criminosos, 
Rorschach não hesita em enfrentar também a polícia — uma ins- 
tituição que vê como corrupta e imoral como o resto do mundo. 
Guarda um sutil (ou às vezes nem tanto) desprezo pelas mulheres, 
e aparentemente vê qualquer demonstração de sexualidade como 
sinal de uma sociedade decadente. 














“Não. 
Nem mesmo diante do Armagedon. 
Acordo jamais.” 


— Rorschach 
































O CORUJA 
DAN DREIBERG 


Filho de um banqueiro, Daniel Dreiberg nunca se inte- 
ressou pelo negócio do pai. Fascinado por pássaros e pela ca- 
pacidade de voar, formou-se em ornitologia e aeronáutica em 
Harvard. Quando seu pai morreu, Dreiberg herdou a fortuna 
da família. Segundo ele mesmo, era rico, jovem e estava en- 
tediado — além disso, sempre amara mitologia e idolatrara o 
primeiro Coruja (Hollis Mason). Quando o primeiro Coruja 
se aposentou, Dreiberg pediu para usar o codinome. Assim 
nascia o segundo Coruja. 


Os motivos que levaram Dreiberg a se tornar um aven- 
tureiro mascarado são vários, e talvez incertos. Ele mesmo 
fala de um desejo adolescente por aventura, vontade de par- 
ticipar de uma confraria de homens lendários, como os Ca- 
valeiros da Távola Redonda. Há quem diga que sua principal 
motivação é um genuíno senso de bondade. 

De qualquer forma, como o Coruja, Dreiberg acrescen- 
tou um novo elemento aos heróis: a tecnologia. Criou uma 
nave com diversas armas e dispositivos, que chama de “Ar- 








fa ca Pode 




























e cd E e de 1 fumaça, o ma ad 
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Iternativo, Teleguiado; | ixplosão; 5 Usos), 








quimedes”, além de um traje com engenhocas para [efa [o Mato o) 
de situação. Durante algum tempo, cultivou uma parceria 
com Rorschach, mas os dois se afastaram à medida que a sanidade 
de Rotschach desmoronava. Dreiberg aposentou-se da vida de aven- 
turas depois da Lei Keene, em 1977, e desde então passou seu tempo 
escrevendo artigos sobre ornitologia, conversando com o primeiro 
Coruja e relembrando os anos de heroísmo. 


Dentre todos os heróis mascarados, é provavelmente o mais 
gentil, e certamente o mais pacato. Embora sua vida tenha um ele- 
mento de brutalidade intrínseco ao combate ao crime, Dreiberg pa- 
rece encarar isso mais como uma parte indesejável do trabalho do 
que como um fim por si só. 











Perícias: Acrobacia +5, Computadores +12, Conhecimento (ciências 
biológicas) +8, Conhecimento (tecnologia) +16, Desarmar Dis- 
ir +9, Di 


+12, Notar +7, Ofício (m: 


arce +5, Furtividade +5, Investigar 
nica) +16, Pilotar +9, Procurar +8. 


: Benefício 3 (riqueza), Equipamento 16, Inventor. 
), cinto de utilidades (granada 
municador, 


quimedes (veja 
; Poderes Alternati 
granada de fumaça, gravador de áudio, lanterna, máquina 
fotográfica, mini-rastreador, tubo de gás respirável), óculos de 
noturna, pistola de arpéu (Super-Movimento [balançar-se, 
queda lenta]), uniforme (Proteção 4). 


uipament 
de gás sonifer 


Combate: desarmado (ataque +7, dano 17), Defesa 17, Iniciativa +1. 


Habilidades 26 + Salvamentos 9 + Perícias 22 + Feitos 20 + 
Combate 28 = 105 PP. 





COMEDIANTE 
EDWARD BLAKE 


O Comediante é descrito como “misterioso” desde que se 
apresentou ao mundo pela primeira vez, aos 16 anos, é muito 
pouco se sabe sobre seu passado. Foi na verdade um dos primeiros 
aventureiros mascarados, tendo integrado os Homens-Minuto 
ainda adolescente. Talvez nem mesmo haja um “passado” a ser 
descoberto sobre o: Comediante — sua vida é basicamente sua 
carreira de aventuras. 
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Perícias: Acrobacia +6, Conhecimento (táti 
Escalar +9, Furtividade +10, Intimidar +16; 
Pilotar +6, Sobrevivência +10. 


Feitos: Ataque Dominó, Ataque Poderc 
de segurança), Duro de Matar, Equiy 
Aprimorada, Presença Aterr: 

Equipamento: colete a-chama 

pesada. 

| 

Combate: desarmado (ataque +12, dano 20), com arma (ataque +12 


19, Inici 


ático, espingarda, faca, lanç: » pistola 


d: e: 


Habilidades 36 + Salvamentos 18 + Períc 
Combate 42 = 135 PP. 





Aparentemente, começou a trabalhar para o governo dos 
EUA durante a Segunda Guerra Mundial, tendo atuado no Pací- 
fico. Desde então, foi enviado em missões clandestinas e públicas 








assinando governantes inconveni 





entes, derrubando regimes 





socialistas em outros países € em geral fazendo o “trabalho sujo” 





da máquina militar americana, Teve uma grande participação na 
Guerra do Vietnã, onde cometeu e viu atrocidades que pare 


encaixar perfeitamente a sua vi 





m se 
o de mundo. 





No entanto, mesmo muito antes disso, o Comediante demons- 
trava comportamento muito violento e instável, até mesmo psicó- 
tico, À tentativa de estupro de Sally Jupiter, a primeira Espectral, 
talvez seja o maior exemplo disso. Para o Comediante, o mundo é 
uma grande piada de mau gosto, e quaisquer sentimentos de mora 
lidade ou bondade são apenas ilusões. Sua personalidade é de 
como cínica, niilista e implacável, embora possa perceber, mais do 
que qualquer outro, nuances sutis sobre o papel dos “heróis”. S 
motivações iniciais para se tornar um aventureiro não & 
cidas, mas, mais tarde, a carreira tornou-se um trab; 
da Lei Keene, em 1977, continuou com a máscara, legalmente, a 
serviço do governo, 








rita 











> conhe- 
ho. Depois 











nado, No entan-= 


No início de Watchmen, o Comediante é assass 
ão sentidas durante toda a história. 


to, sua presença e suas 





ações 


ER a 
DR. MANHATTAN 
JONATHAN OSTERMAN 

Filho de um relojoeiro, Jonathan Osterman desejava seguir o pai 
na profissão — era fascinado por relógios, por desmontar e remon- 
tar mecanismos, desde muito jovem. No entanto, depois da queda 
das bombas em Hiroshima e Nagasalã, seu pai julgou que o mundo 
mudara: o futuro era a energia atômica, e não havia mais espaço para 
um relojoeiro. Seguindo os desejos do pai, Osterman formou-se em 
física nuclear em Princeton, e passou a trabalhar como pesquisador 
para o governo dos EUA. 











O projeto no qual trabalhava envolvia o “e; 
uma força, segundo a teoriz 
teria 





npo intrínseco” 


coesão da ma 





, responsável por mante 








Um acidente fe: 





Osterman ser desintegrado num aparelho que 
removia o campo intrínseco. De alguma forma, no entanto, ele foi 
capaz de remontar seu corpo 

tagem de um relógio quebrado. 


descreveu o processo como a mon 


Desde então, Osterman nunca mais foi o mesmo. Seu corpo! 
tzul, e ele voltou com capacid, 
das. Era capaz, de atrave sólida, enxe 
em mais de um lugar ao mesmo tempo, enxergar passado, presente 


tormou=s 





ades aparentemente ilimita 





rimaté; 





; partículas, estar 


e futuro simultancamente e manipular a matéria em nível atômico. 
Um jornalista disse: “ 





Deus existe, e é americano”. 
Osterman foi 


concede 


primeiro super-humano, e seus poderes 
am-lhe uma visão única do universo e da humanidade. 
Enxergando 








Partículas, via que corpos vivos ou mortos são vir 
tualmente idênticos. Experimentando o tempo como um todo, 


conhecia o futuro, e a inevitabilidade dos acontecimentos. Estava 





muito acima da humanidade, e não mais se interessava por assun= 
tos humanos. 


O governo dos EUA usou-o como arma, ameaçando a União 


Soviética e mudando o cenário da política global. Criou para Os- 


DR.MA 


Dr. Manhattan é um exemplo perfeito d 
ferramenta de trama ( 
Seus poderes estão muito acima dos poder: 
personagens de Watchmen; por isso, todas suas c 
características-X. Mesmo quando Oz 
momentaneamente, o faz s 

















atrav: 
o gerador de táquions para embaralhar a percepção temporal do 
Dr. Manhattan, e o subtrator de campo intrínseco para destruir 


seu corpo —, não de uma simples rolagem de ataque. 
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terman o codinome “Dr. Manhattan” (em alusão ao Projeto Ma- 
nhattan, que desenvolvera as bombas atômicas), e impôs a ele uma 
identidade de “super-herói”. O Dr. Manhattan combatia o crime 
por ordens do Pentágono, embora não visse sentido nas próprias 
ações. Sua presença garantiu a vitória americana na Guerra do 
Vietnã. Permaneceu na ativa após a Lei Keene, a serviço do go- 
verno. Conflitos humanos e política são pequenos demais para 
merecer sua atenção. 


O Dr. Manhattan é incrivelmente calmo e distante — porque 
está mesmo muito distante da humanidade. Sua aparente onipotên- 
cia impede que tenha laços emocionais muito fortes com meros hu- 
manos. Segundo ele mesmo sua única ligação com a Terra era Laurie 
Juspeczyk, a segunda Espectral. Vê o mundo (ou melhor, o universo) 
em termos objetivos, matemáticos. Conhece a verdade sobre os gran- 
des mistérios da existência, e não está preso por noções de tempo e 
espaço, vida e morte. 





OZYMANDIAS 
ADRIAN VEIDT 


Não há explicação para o intelecto impressionante de Adrian 
Veidt. Nascido de pais ricos mas, segundo ele mesmo, “intelectual- 
mente comuns”, desde a infância destacou-se como gênio, demons- 
trando uma precocidade espantosa. Herdou a fortuna aos dezessete 
anos, quando seus pais morreram, e sabia que nunca precisaria se 
esforçar para ter uma vida de luxo. No entanto, Veidt desejava mais 
do que isso — desejava tudo. Seguindo os passos de Alexandre, o 
Grande (que conquistou o mundo antes dos 30 anos), decidiu mudar 
o planeta, trazer uma nova era de iluminação à Terra. 





Para tornar a façanha ainda mais desafiadora, doou toda a sua 
fortuna, provando que era possível conquistar qualquer coisa a partir 
do nada. Viajou pelo mundo, seguindo as viagens de Alexandre, e 
continuou à China e ao Tibet, onde aprendeu doutrinas avançadas 
de artes marciais. Por fim, Veidt chegou à conclusão de que Alexan- 
dre apenas trouxera de volta a sabedoria dos faraós do Egito, e os 
próprios faraós deveriam ser seus modelos de comportamento. Ado- 
tou o nome Ozymandias (o nome grego do faraó Ramsés Segundo), 
e voltou aos EUA como um aventureiro mascarado. 


Ozymandias acreditou, durante um tempo, que era possível aca- 
bar com o mal através de aventuras e combate ao crime. Mas logo 
chegou à conclusão de que era a própria estrutura da civilização que 
causava o mal, e que iria provocar o fim da humanidade. Encontros 
(sempre hostis, às vezes violentos) com o Comediante ajudaram a so- 
lidificar essa opinião: também um homem brilhante, Edward Blake 
era cínico e amoral, e amava a guerra. Suas previsões de que um 
conflito nuclear era inevitável, e de que Ozymandias acabaria como 
“o homem mais inteligente do necrotério” impulsionaram Veidt a 
unificar o mundo sob a paz, e impedir o holocausto nuclear. 











Prevendo o repúdio aos heróis, Veidt reconquistou sua fortuna 
(através de invenções e habilidade nos negócios) e aposentou-se da 
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vida de aventuras dois anos antes da Lei Keene. 
Suas empresas forneceram os recursos de que pre- 
cisaria para resolver os problemas da humanidade, 
e criar uma união que durasse para sempre. 
Ozymandias é, além de genial, afável e sim- 
pático. Através de seu intelecto, é capaz de com- 
preender praticamente qualquer coisa — desde 
as reações e sentimentos humanos até o próprio 
futuro, Sabe exatamente o que dizer e fazer em 
qualquer situação. Além disso, sua força de von- 
tade e disciplina permitem que realize um treina- 
mento físico e mental capaz de elevá-lo a níveis 
quase sobre-humanos. Costuma assistir a dezenas 
de televisores ao mesmo tempo, que trocam de 
canal aleatoriamente, para absorver um panorama 
geral dos sentimentos da sociedade. Este método 
garante seu sucesso nos negócios, assim como seu 
planejamento do futuro. Ozymandias possui uma 
fortaleza na Antártida, onde por vezes se isola com 
três empregados e seu lince geneticamente modifi- 
cado, Bubastis. É uma figura pública, adorado pelo 
público e pela mídia. 


ESPECTRAL l 
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=— Com esse nível de poder, não dá pra fazer 
maisido que isso... 
na |) 
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VE: Conseguimos bater em bandidos genéricos! 








LAURIE JUSPEGZYK 
Laurel Jane Juspeczyk nunca teve escolha na vida, além de ser 
heroína. Filha de Sally Jupiter (a primeira Espectral), foi criada para 
realizar os sonhos da mãe, e treinada desde a infância para viver 
aventuras. Aos dezesseis anos, assumiu a identidade de Espectral. 














Ser heroína nunca foi um objetivo para Laurie — pelo con- 
trário, ela sempre demonstrou repúdio pelo que sua mãe desej 





a. 


No entanto, sempre obedeceu a ela. Seus grandes atos de rebeldia 
eram adotar o sobrenome original da família (“Jupiter” é apenas 





um sobrenome inventado, considerado pelo empresário de Sally 
mais palatável ao público americano) e criticar o comportamento 
da mãe. A Lei Keene foi um alívio para Laurie, que teve uma 





justificativa perfeita para largar a vida de aventuras. 


Laurie envolveu-se com o Dr. Manhattan ainda adolescente. 
Atualmente, vive sob vigilância do exército americano, junto com 
ele. Sua função não- Re é mantê-lo satisfeito e em paz nos EUA, 
garantindo a supremacia americana na Guerra Fria. 
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A primeira geração de aventureiros mas- 
carados em Watchmen surgiu no final da 
década de 1930. O Justiceiro Encapuzado 
nunca revelou sua identidade, e combatia 






































o crime com a força bruta. Especula-se 
que fosse o halterofilista e artista circen- 
se Rolf Miiller. Desapareceu durante a 
década de 1950, e existem boatos de que 
tenha sido assassinado pelo Comediante, 
a mando do governo. O primeiro Coru- 
ja, Hollis Mason, era um policial, e usava 
táticas mais avançadas para fazer a justiça. 
Aposentou-se logo após o surgimento do 
Dr. Manhattan, e escreveu uma autobio- 
grafia intitulada “Sob o capuz”. À primeira 
Espectral, Sally Jupiter, usava a vida de he- 
roína como meio de se promover, isando 
uma carreira no cinema ou como modelo. 
Casou-se com seu empresário, que depois 
tornou-se relações públicas dos Homens- 
Minuto. O Capitão Metrópolis, Nelson 
Gardener, era um ex-fuzileiro naval, e 
usava táticas militares. Foi o fundador dos 
Homens-Minuto. Morreu em um aciden- 
te automobilístico, em 1974. Dollar Bill 
era um herói contratado por um grande 
banco, como golpe publicitário. Morreu 
em um assalto. O Traça tornou-se um 
alcoólatra, e acabou internado em um s: 
natório. Silhouette era uma rica imigrante 
européia que fugira para os EUA durante 
a ascensão do nazismo. Foi assassinada por 
um antigo inimigo. Por fim, o Comedian- 
te permaneceu na ativa até sua morte. 





A única equipe de aventureiros de que se 
tem notícia, os Homens-Minuto foram 
celebridades, heróis e alvos de controvér- 
sias. O agrupamento de tantas pessoas 
com personalidades fortes nunca foi fácil, 

rupo passou por vários conflitos in- 
ternos, antes de finalmente dissolver-se, 
em 1949. 











WATCHMEN EM CAMPANHA 


Pode parecer difícil usar o mundo de Watchmen em uma campanha de super-heróis. 
Afinal, a obra se sustenta em grande parte por seus personagens e suas ações. Mas havia uma 
linha de suplementos docerabo em Watchmen para o RPG DC Superheroes. É possível apro- 
veitar a obra-prima das HQs na mesa de jogo. Vamos a algumas idéias. 


PASSADO 


As aventuras oficiais para DC Superheroes utilizavam esta abordagem: os jogadores inter- 
pretavam os personagens de Watchmen, anos antes da história original. Isto limita as opções 
dos jogadores, e exige um pouco de pesquisa por parte do mestre (afinal, é preciso descobrir 
como eram os heróis em determinada época, e reunir fatos históricos que ajudem a criar o 
período em questão). Por outro lado, permite maior flexibilidade em termos de história. Os 
personagens de Watchmen tiveram longas carreiras de aventuras, e quase qualquer história falo 
super-heróis “mundanos” pode ter acontecido ao longo de suas vidas. 








Lembre-se de que heróis mascarados sempre foram muito mais comuns do que vilões. 
Depois do início da década de 1940, os principais adversários dos heróis devem ser crimi- 
nosos normais, talvez com codinomes. O conflito entre heróis também foi sempre muito 
comum: o grande adversário pode ser um “colega” com uma visão de mundo oposta. 








Outra possibilidade é criar aventuras em torno de eventos importantes na história de 
Watchmen: a Segunda Guerra Mundial, a perseguição anticomunista durante a década de 
1950, a Guerra do Vietnã, as revoltas e a greve da polícia nos anos 70 





Se quiser introduzir heróis originais, criados pelos jogadores, peça para que eles deta- 
hem bastante as personalidades de seus personagens. De preferência, c da um deve ter uma 
visão de mundo bastante extrema, seja ela qual for. Em Watchmen, raramente vemos persona- 
gens gratuitamente violentos ou “sinistros”: mesmo Rorschach e o Comediante têm razões 
para seu comportamento. Lembre-se de que os heróis sempre foram poucos. Os personagens 
dos jogadores certamente conheceriam os heróis existentes, e a interação entre eles deve ser 
parte fundamental da história. Você pode até mesmo criar uma continuidade alternativa 
para Watchmen, com as ações dos novos personagens influenciando os acontecimentos e até 
mesmo a história principal. ; 

CFh ITE 


PRESI ENTE 


Situar a campanha em 1985 é, por um lado, a abordagem mais fácil. E a época mai 
tratada na obra, e os acontecimentos são descritos em detalhes. No entanto, isso pode forçar 

















re- 


os jogadores a ações pré-determinadas. 

Se o grupo ainda não leu Watchmen (hereges!), você pode conduzi-los pela 
cipal, com heróis originais ou com os personagens já existentes. Faça com que o Dr. Manhat- 
tan e Ozymandias sejam PNJs, e concentre-se nos vigilantes menos poderosos. Será que eles 
vão conseguir desvendar a conspiração? E o que vão fazer, quando descobrirem a verdade? 
Como ações diferentes podem afetar o final da história? 
Imagine que Rorschach não tivesse sido preso (o jogador 


istória prin- 


























não cai na armadilha, ou consegue vencer os policiais). Isso 
poderia acelerar sua investigação, fazendo com que des- 
cobrisse tudo e expusesse a verdade, antes de ser detido. 
Por outro lado, talvez o Coruja nunca tivesse se interessado 
tanto pelo caso, e dedicado-se a outros assuntos (talvez en- 
trando em conflito com o Dr. Manhattan?). 





Existem também inúmeras histórias possíveis na 
MM “periferia” da trama principal, para heróis originais. À ex 
| pansão soviética é um bom pano de fundo para aventur: 
de espionagem, com os heróis combatendo agentes russos 
infiltrados ou protegendo segredos militares americanos. À 
tensão nuclear também causa uma explosão de violência 
urbana — os heróis podem combater gangues e pesso: 
normais em surtos psicóticos. Além disso, aventureiros 
mascarados, aposentados ou não, são alvo da polícia e da 
raiva do público nesta época. 











Peça para os jogadores construírem passados detalha- 
dos para seus personagens. Cada um deve decidir se seu 
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herói se aposentou (e está voltando à ativa agora) ou permaneceu 
na clandestinidade. Como alternativa, imagine heróis começando suas 
carreiras em 1985, lutando contra os criminosos e a polícia, e tendo 
como primeiro caso uma conspiração que envolve o fim do mundo! 





TT 
RO 

E se o plano de Adrian Veidt falhasse? A resposta mais provável 
é: o mundo acabaria em um holocausto nuclear. Mas, caso isso não 
acontecesse, qual seria o futuro do universo de Watchmen? 

Um dos aspectos geniais da obra é a utilização das “eras” dos 
quadrinhos como base para a própria história. Os primeiros heróis 
seguem os moldes da Era de Ouro (uniformes esquisitos os toscos 
para os padrões de hoje, vigilantismo, moralidade simples, combate 
ao nazismo). Existiu a perseguição aos heróis (assim como às HQs) 
na década de 1950. A segunda geração de aventureiros apresenta 
elementos da Era de Prata (as engenhocas do Coruja, os grandes 
poderes do Dr. Manhattan). A Era de Bronze foi, em grande parte, 
definida por Watchmen: personagens humanizados, temas pesados, 
mundo real entrando em conflito com os heróis. 

Extrapolando isso, podemos imaginar Watchmen nos anos 90, 
com seus personagens extremamente violentos, fortões e vazios. Será 
que existe uma nova geração de heróis, todos a serviço do exército 
dos EUA? Os aventureiros não usam mais codinomes como “Coruja” 
ou “Espectral”, mas sim coisas como “Matador Sombrio” ou “Garra 
Sangrenta”. Será que os “heróis” são na verdade simples crimino- 
sos psicóticos que acreditam ser heróis enquanto chacinam “vilões 
Como a “velha guarda”, em especial Adrian Veidt, reagiria a isso: 
Nos anos 90, o Super-Homem morreu (e mais tarde voltou com po- 
deres e uniformes incoerentes). Será que o Dr. Manhattan também 
pode morrer? Será que o público iria vibrar, porque “ele era chato, 
bonzinho demais e poderoso demais”? Perto de alguns “super-heróis” 
dos anos 90, Rorschach parece um santo... 








Atualmente, os quadrinhos vivem uma fase de nostalgia da 
Era de Prata, juntamente com uma maior valorização das histórias 
e da “essência” dos personagens. 


| MUTANTES & MALFEITORES 


é um RPG de 

do rciiimentE 
pela editora ame 
No Brasil, foi lançado pela Jambô 
Editora em 2008. 
Ganhador de diversos prêmios, entre 
eles o ENnie (o “Oscar do RPG”) por 
Melhor Jogo, Mutantes & Malfeito; 
considerado o melhor RPG de 
heróis da atualidade. 
www.jamboeditora.com.br. 


ALELO 

A abordagem mais difícil (e talvez mais interessante) é utilizar 
não o mundo ou a história de Watchmen, mas a idéia por trás da 
obra. Pense no seu gênero favorito de histórias. Talvez você goste de 
animes de artes marciais, com lutadores sobre-humanos, ou de robôs 
gigantes. Faça como Alan Moore: pense no que aconteceria se esses 
elementos existissem no mundo real. 











DARA 


FANF 


E se os Cavaleiros do Zodíaco realmente existissem? Imagin 
um bando de guerreiros com poderes sobrenaturais, concedidos por 
uma deusa pagã. Como isso afetaria a religião? Será que as pessoas 
comuns começariam a cultuar Atena? Como as grandes potências 
mundiais (com líderes declaradamente cristãos) iriam reagir a isso? 
Será que o governo da Grécia tentaria controlar o Santuário? 

Vamos além: pense que esses guerreiros poderosos são ainda, em 
grande parte, adolescentes. Praticamente nenhuma força mundana 
poderia detê-los, e eles nem mesmo são adultos! Como a sociedade 
reagiria a isso? Talvez Saori Kido fosse vista como uma criminosa 
internacional, com seu exército particular. Ou talvez fosse ela mesma 
uma líder política! Imagine um encontro entre Atena e o Papa... 





No século XXI, o mundo de Wa- 
tchmen pode ter rejeitado toda a 
violência e escuridão das décadas 
anteriores, e tentado voltar a uma 
época mais inocente. Talvez os | 
novos heróis prefiram se espelhar 
no Capitão Metrópolis, no Co- 
ruja e em Ozymandias, ao invés é 
de Rorschach ou o Comediante. Je 
Hoje em dia, filmes de super-he- 
róis são grandes sucessos — será 
que isso significa que o público 
voltou a abraçar os aventureiros 
mascarados? Talvez a Lei Kee- 
ne tenha sido revogada. E o que 
acontece quando esses heróis, 
que desejam genuinamente fazer 
o bem, são confrontados com o 
terrorismo, o tráfico de drogas ou 
a guerra? Quando o governo dos 
EUA pede que eles participem de 
um ataque a um país estrangeiro, 
qual será a resposta? Eles podem 
se recusar a matar criminosos, 
mas o que farão quando os crimi- 
nosos comandam grandes cartéis 
de dentro da prisão? 





| filmeia Espectfal; 
ais invocada 
e a 
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Agora imagine o que se passa 
pela cabeça desses poderosos ado- 
lescentes, criados em isolamento. 
Para eles, matar um inimigo em 
combate não é errado (talvez seja 
um evento triste, mas não é um cri- 
me). Eles conseguem entender que 
a sociedade moderna não funciona 
assim? Jovens comuns podem imi- 
tar seu comportamento, matando 
seus “inimigos” em “duelos honra- 
dos”. Talvez o Santuário consiga 
esconder tudo isso do grande pú- 
blico. Mas será que essa discrição 
iria funcionar para sempre? 

Essas considerações podem 
se aplicar a qualquer gênero fan- 
tástico (embora alguns gêneros já 
tenham “o seu Watchmen”). Cons- 
trua um mundo real em torno da 
fantasia, e pense: na sua campa- 
nha, quem vigia os vigilantes? 


LEONEL CALDELA concorda 
com o Dr. Manhattan 


GUILHERME DEI SVALDI 
concorda com o Rorschach 
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Agentes da Gazeta revelam a real situação de Hershey 
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O governo do Reinado, personi- 
ficado na figura de seu Rei-Impera- 
dor Thormy, vem tentando enganar 
você, caro leitor. Mentir para você. 
Encobrir a verdade. Mas não mais. 

Após meses de notícias sancio- 
nadas pela Coroa sobre “pragas”, 
“infestações” e outros assuntos 
cujo teor ajudava a desviar a 
atenção de notícias terríveis na 
política de nosso continente, a re- 
dação da Gazeta finalmente con- 
seguiu alcançar a verdade. E tudo 
o que a Coroa tem feito é tentar 
abafá-la. Mas não mais. 


“ A crise começou quando Her- 
shey foi invadido por Tapista, e 
embora tenha se agravado com o 
assassinato do Barão Fheller Rau- 
tin pelos minotauros (um senhor 
de terras do Reino da Guloseima), 
passou “despercebida” por nossos 
líderes. “A morte de um revolto- 
so”, afirmaram diplomatas. “Um 
maluco paranóico”, disseram cor- 
tesãos. “Um homem contra a união 
de nosso augusto Reinado”, nas 
palavras de um emissário do Reino 
dos Minotauros. Mentiras. Manipu- 
lação. Mas não mais. Chega! 


A Gazeta enviou representan- 
tes, que adentraram o Reino da 
Guloseima disfarçados por magia 
de ilusão. Agora, sabemos a ver- 
dade. E esta sim é uma crise real. 
Uma catástrofe. Hershey não exis- 
te mais. Não como um reino livre 
e soberano, nem como um “prote- 
torado” do Reino dos Minotauros. 
Hershey é hóje um enorme campo 
de escravos servindo ao Senado e 
às legiões de Tapista. 

Nossos enviados trouxeram 
relatos das condições enfrentadas 
pelos sobreviventes do Reino da 
Guloseima. Se alguém ainda acre- 
ditava que legiões de um reino pu- 
dessem marchar sobre outro em 
paz, lamentamos informar a dura 
realidade. Principalmente quando 
as legiões vêm de um reino cujos 
habitantes são conhecidos pela 
predileção pelo combate e adora- 
ção de uma divindade que prega o 
subjugo de “inferiores”. 

Homens trabalhando nos cam- 
pos sob o olhar férreo de legio- 
nários. Mulheres usadas como 
diversão nos quartéis. Meninos 
enfrentando animais em jogos 
sádicos para provar sua “força”. 
Meninas arrancadas da família e 
vendidas em leilões. Essa é a face 
real da paz de Tapista. “Paz pela 
tirania”, nas palavras de um gene- 
ral dos minotauros. 


A verdade 


O Barão Fheller Rautin não 
era nem louco, nem paranóico, 
nem defendia ideais contra a paz 
em nosso augusto Reinado. Rau- 
tin era um senhor de terras de 
um reino (então) soberano, e que 
veio até o Reino-Capital na posi- 
ção de líder de uma comunidade. 
Em seu discurso, denunciou as 
práticas escravagistas de Tapista, 
e as incursões desse reino a seus 
vizinhos, como Hershey e Petry- 
nia, para capturar cidadãos livres 
do Reinado. Devido a intrincadas 
maquinações políticas, o caso foi 
abafado, e Rautin, execrado. Ao 
retornar para sua terra natal, agiu 
da única forma que lhe restava — 
organizou uma resistência, reu- 
nindo tantos homens quanto pôde 
e partiu para o conflito armado, 
buscando expulsar os invasores 
de seu reino. O resultado a Gazeta 
já havia denunciado: massacre. 

Assim como nós, você também 
deve estar se perguntando: e qual 
a posição oficial de nosso Rei- 
Imperador? A resposta, “o ato do 
barão Rautin foi um ataque ilegal 
e independente, sem nenhum tipo: 
de aprovação da Coroa de Deheon 
ou da regência de Hershey”. Será? 


O governo 
de Hershey 


Nossos enviados procuraram 
o Regente do Reino da Gulosei- 
ma, Jedmah Roddenphord. Mas 
não foi possível coletar nenhuma 
declaração oficial, devido a “as- 
suntos de economia interna que 
tomam o tempo do Regente”, de 
acordo com um assessor. Um as- 
sessor minotauro. 


Entretanto, conseguimos en- 
trar em contato com Judah Rod- 
denphord, filho do Regente. Se- 
guem suas palavras: 


“Os minotauros invadiram 
Hershey da noite para o dia. Pri- 
meiro, as tropas presentes no rei- 
no capturaram meu pai e o resto 
de nossa família. Felizmente, eu 
estava fora de Hockly, visitan- 
do plantações de gorad. Depois, 
vieram os navios de guerra, que 
cercaram nossos portos, arrasa- 
ram nossa frota e impediram a 
entrada e saída de qualquer um 
da ilha. Então as legiões desem- 
barcaram, cercando e toman- 
do nossas cidades uma a uma. 
Campos de prisioneiros foram 





erigidos à medida que nossas 
frágeis defesas, formadas por 
milicianos pegos de surpresa, 
eram pisoteadas pelas sandálias 
dos legionários. Famílias foram 
separadas ou mortas. Por fim, eu 
eo barão Rautin tentamos orga- 
nizar uma resistência. Enquan- 
to eu fiquei aqui liderando nos- 
sos poucos soldados, ele foi até o 
Reino-Capital apelar por ajuda. 
Quando voltou com uma negati- 
va, fizemos o que nos restava — 
tentar resolver a questão na úni- 
ca linguagem que os minotauros 
parecem entender: a força. Vocês 
conhecem o resultado. Por favor, 


levem nossa história ao resto do 
Reinado. Não sei quanto tempo 
mais conseguiremos resistir. Es- 
tamos morrendo.” 





Quando questionados sobre 
o depoimento do herdeiro de 
Hershey, diplomatas em Valkaria 
afirmaram desconhecer qualquer 
indício de uma situação tão horrí- 
vel quanto aquela pintada por Ju- 
dah. Esperamos por uma declara- 
ção oficial do Rei-Imperador. 

Enquanto isso, nossos agentes 
continuam na região. Dentro em 
breve traremos mais notícias. A 
seguir, anotações de um bardo, 
recolhidas por nossos enviados. 











Do diário de Galtan Silversong: 


Petrynia, primeiro dia. 

Há muito tenho viajado por 
Arton. Meus pés finalmente me 
trouxeram às margens do Rio 
dos Deuses, na divisa entre Ta- 
pista e Petrynia. E que maravi- 
lha! Se não soubesse que o Rei- 
no dos Minotauros fica do outro 
lado, diria que estou diante do 
Oceano. Vou aproveitar para 
pescar e me banhar nestas águas 
que refletem a luz do sol como 
um espelho de prata. 


Petrynia, segundo dia. 


Descobri que não só o sorriso 
de Azgher é refletido com perfei- 
ção — o olho de Tenebra parece 
ainda mais sedutor no Rio dos 
Deuses. Dormi uma noite trangui- 
la, embalado pela canção de ninar 
da corrente de tal flúmen. 


Vou aproveitar o dia para cami- 
nhar e ouvir o canto dos pássaros. 
Quero aproveitar toda inspiração 
que essa beleza possa me prover. 


Petrynia, terceiro dia. 


Minha caminhada rendeu bons 
frutos. Terminei a primeira estro- 
fe de minha elegia a Glórienn. 
Mas é difícil pensar em sofrimen- 
to diante das belezas da região. 
Entretanto, tive facilidade para 
compor os primeiros versos de 
uma ode a Alihanna. A inspiração 
vem fácil, aqui. 


Petrynia, quarto dia. 


Ontem tive a impressão de ter 
visto enormes navios no horizon- 
te. Talvez seja apenas a minha 
imaginação — será que já estou 
sentindo falta de companhia? 


Compus mais alguns versos 
de minha ode. Glórienn me per- 
doe, mas não consigo ter pensa- 
mentos tristes. É 


Petrynia, quinto dia. 


Ontem à tarde, voltei a avistar 
navios no horizonte. Mais do que 
isso — eles pareciam se aproxi- 
mar da costa. Ficarei alerta, pois 
podem ser piratas. É 


Nova entrada: eram realmen- 
te navios enormes, ostentando 
flâmulas diversas. Identifiquei a 
bandeira de Tapista, o Reino dos 
Minotauros. À medida que se apro- 
ximavam, discemni tropas lotando 
cada navio. Ficarei de olho. 


Petrynia, sexto dia. 

Ontem, mais navios se aproxi- 
maram da costa antes do cair da 
noite. Já me preparei para uma 
retirada rápida. 

Hoje pela manhã, as primeiras 
tropas desembarcaram na costa 
de Petrynia. São minotauros. Mi- 
lhares de minotauros. 


Nova entrada: as legiões conti- 
nuaram a desembarcar até o cair 
da noite. Montaram um acampa- 
mento, e percebi que batedores: 
foram enviados. Os minotauros 
desembarcaram também animais 
de carga aos milhares. Que os 
deuses arranquem minha língua 
se não for uma invasão! A invasão 
de Petrynia por Tapista. 

Vou partir à noite em direção 
a Altrin. Preciso descobrir o que 
está acontecendo. Só voltarei a 
escrever quando chegar lá. Que 
Tenebra me ajude a ser furtivo! 
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Publicado em 2006, O Inimigo do Mundo — o primeiro ro- 
mance oficial de TORMENTA — acompanha um grupo de aventurei- 
ros na caçada ao misterioso assassino conhecido como “o albino”. 
O livro foi um sucesso entre os leitores, e teve duas continuações, 
O Crânio e o Corvo, publicado em 2007, e O Terceiro Deus, pu- 
blicado em 2008. Os três livros, que juntos formam a Trilogia da 
Tormenta, foram escritos por Leonel Caldela. 


Devido ao sucesso do romance, uma edição especial de O Inimigo 
do Mundo será lançada pela Jambô Editora. Para comemorar este lan- 
çamento, a DRAGONSLAYER traz esta edição especial da Chefe de Fase, 
com as fichas de todos os membros do Esquadrão do Inferno, o grupo 
de heróis de O Inimigo do Mundo, além da ficha do albino. 


As fichas a seguir utilizam as regras oficiais de TormENTA. Isso 
significa os livros básicos de Dungeons & DRAGONS v.3.5 (Livro do 
Jogador, Livro do Mestre e Livro dos Montros) e todos os livros de Tor- 
MENTA Dao (Tormenta D20: Guia do Jogador, Tormenta D20: Guia do 
Mestre, Academia Arcana, Área de Tormenta, Galrasia: Mundo Perdido, O 
Panteão, Piratas & Pistoleiros e Vectora: Cidade nas Nuvens). Lembre-se 
de que todos os personagens de TormENTA recebem um talento regio- 
nal (descritos em www.jamboeditora.com.br/tormenta), marcados com 
um“*” nas fichas, e que personagens devotos recebem um talento divino 
(descritos em O Panteão), marcados com um “?” nas fichas. 


O Esquadrão do Inferno 


“Então, somos nove — disse Ashlen, — De alguma 
forma, parece um bom número.” 


Nove aventureiros formam o grupo de heróis conhecido 
como o Esquadrão do Inferno. Este bando, liderado pelo guer- 
reiro Vallen Allond, pode ser considerado um exemplo típico 
dos vários grupos de aventureiros que vagam pelas estradas e 
ermos de Arton, sempre atrás de emoção, ouro e fama. 


As motivações do Esquadrão do Inferno são claras: embora 
aceitem somente missões que julguem moralmente corretas, eles 
desejam gravar seus nomes na história dos heróis do mundo. Em 
geral, não há entre os membros do Esquadrão do Inferno nenhu- 
ma grande história de vingança no passado, nem profecias divinas 
ou outro tipo de impulso exterior para a vida de aventureiro. Eles 
são simplesmente pessoas que desejavam viver mais do que o coti- 
diano árido do povo comum. Desejavam ajudar os outros, conhe- 
cer o mundo, ser admirados. Enfim, desejavam aventuras. 


Vallen Allond 


“Muito prazer. Meu nome é Vallen Allond, e eu vou 
bater nessas pessoas para livrar a sua cara.” 


Filho de uma prostituta e de um pai que nunca conheceu, 
Vallen nasceu em uma aldeia de Portsmouth. Sem a mínima 
vontade de viver a vida pacata de um aldeão, Vallen deixou 
sua cidade natal e partiu para o mundo. Em suas andanças, 
conheceu outras pessoas, que se uniram a ele. Juntos, Vallen e 
essas pessoas formaram o grupo que ficou conhecido como o 
Esquadrão do Inferno. 


Um jovem alto e loiro, com um belo rosto duro e riso fácil, 
Vallen é exatamente o tipo que você espera encontrar em uma ta- 
verna, bebendo e contando bravatas sobre sua última aventura, ou 
procurando uma próxima missão lucrativa. De seu equipamento, 
destacam-se suas duas espadas. Inferno, a espada longa, recobre-se 
de fogo ao ser desembainhada. Inverno, a espada curta, cria uma 
fina camada de gelo, e deixa cair pequenos flocos de neve. 


Vallen é uma pessoa de extremo carisma. Sempre confiante, conta- 
gia seus companheiros com seu espírito, e consegue motivá-los mesmo 
quando tudo parece pior. Vallen é um grande líder, mas também é uma 
das pessoas mais teimosas que já pisaram em Arton. Mesmo que uma 
busca se prove arriscada demais, ele se recusa a dar para trás. Uma carac- 
terística que pode lhe colocar em sérios problemas no futuro... 


Dentre os colegas de grupo de Vallen está Ellisa Thorn, seu grande 
amor. Vallen e Ellisa vivem juntos, viajando de uma missão para a outra 
há anos, embora nunca tenham se casado frente a um clérigo. Vallen é 
capaz de qualquer coisa por Ellisa, e a recíproca é verdadeira. 


Vallen Allond: humano Guerreiro 8; ND 8; Humanóide Médio; 
DV 8d10+24; 72 PV; Inic. +3; Desl. 9 m; CA 18 (+3 Des, +4 armadura, 
+1 escudo), toque 13, surpresa 15; Atq Base +8; Agr +11; corpo-a-corpo: 
Inferno +15 (1d8+8 mais 1d6 de fogo, dec. 17-20) ou soco +11 (1d3+3); 
Atq Til corpo-a-corpo: Inferno +13/+8 (1d8+8 mais Id6 de fogo, dec. 
17-20) e Inverno +13/+8 (1d6+6 mais 1d6 de frio, dec. 17-20) ou soco 
+9/+4 (dano: 1d3+3) e soco +9/+4 (1d3+1); Tend. CB; TR Fort +9, Ref 
+5, Von +1; For 16, Des 17, Con 16, Int 12, Sab 9, Car 17. 


Perícias e Talentos: Cavalgar +5, Escalar +9, Intimidar +14, Nata- 
ção +5, Observar +3, Ouvir +3, Saltar +9; Ataque Desarmado Aprimo- 
rado, Bloqueio Ambidestro, Comandar*, Combater com Duas Armas, 
Combater com Duas Armas Aprimorado, Especialização em Arma (es- 
pada curta), Especialização em Arma (espada longa), Faro para Magos 
*, Foco em Arma (espada curta), Foco em Arma (espada longa). 


Equipamento: camisão de cota de malha obra-prima, Inferno (espada 
longa afiada flamejante +3), Inverno (espada curta afiada congelante +3). 
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Ellisa Thorn 


Já está escurecendo, é a hora das feras — disse Elisa. Para qualquer 
um, sua voz era grito de guerra. Para Rufus Domat, era música de harpa.” 


Nascida em Portsmouth, mas vivendo na estrada desde os 12 anos, 
quando fugiu de casa, Ellisa teve a infância mais dura de todos os mem- 
bros do Esquadrão do Inferno. Ellisa não se tornou aventureira por 
almejar esse estilo de vida, mas para escapar dos maus tratos 
e abusos que sofria de sua família. 


Jovem, e com o corpo curtido pela vida de 
aventuras, Ellisa é bela e feroz. Ela tem corpo 
delgado e atlético, cabelos castanhos, longos e 
ondulados e olhos também castanhos. Veste uma 
armadura de couro marrom, às vezes com uma 
capa verde com capuz, uma aljava na cintura e um 
arco nas costas. 


Talvez por sua infância difícil, Ellisa tem uma 
visão realista do mundo. Ela é mais pragmática 
que seus companheiros — e um pouco mais 
cruel, também. Para Ellisa, a vida de aventuras 
é uma questão de matar antes de ser morto. Ela 
é fria com quem não conhece e impiedosa com 

quem despreza. Apesar disso, é leal aos amigos, 
e apaixonada por Vallen. 


Embora não hesite em matar 
para cumprir uma missão, Ellisa 
ainda é uma heroína, disposta a se 
arriscar para que outros não sofram 
como ela. Sua aparência reflete seu co- 
ração — Ellisa é bela... Como um lobo. 


Ellisa Thorn: humana Ranger 7; ND 
7; Humanóide Médio; DV 7d8+7; 42 PV; 
Inic. +8; Desl. 9 m; CA 17 (+4 Des, +3 ar 
madura), toque 14, surpresa 13; Arq Base +7; 
Agr +9; corpo-a-corpo: adaga +9 (1d4+2, dec. 
19-20); ou à distância: arco longo compos- 
to obra-prima +15 (1d8+3, dec. x3) ou arco 
longo composto obra-prima +11 (2d8+6, dec. 
x3; com Tiro Múltiplo); Atq Tt corpo-a-corpo: 
adaga +9/+4 (1d4+2, dec. 19-20); ou à distância: 
arco longo composto obra-prima +15/+10 (1d8+3, 
dec. x3) ou arco longo composto obra-prima 
+13/+13/+8 (1d8+3, dec. x3; com Tiro Rápido); AE 
inimigo predileto (humanos +4, goblinóides +2); 
QE caminho da floresta, empatia com a natureza +7, terre- 
no familiar (planícies); Tend. N; TR Fort +6, Ref +9, Von +3; 
For 14, Des 18, Con 12, Int 12, Sab 12, Car 11. 


Perícias e Talentos: Acrobacia +9, Escalar +9, Esconder-se +14, Fur- 
tividade +14, Natação +9, Observar +14, Ouvir +11, Saltar +9, Sobre- 
vivência +10; Foco em Arma (arco longo), Foco em Perícia (Observar) 
*, Iniciativa Aprimorada, Rastrear, Tiro Certeiro, Tiro Múltiplo, Tiro 
Preciso, Tiro Rápido, Tolerância. 

Magias de Ranger Preparadas (2; CD do teste de resistência 12 + 
nível da magia): 1º — passos longos, salto. 


Equipamento: adaga, arco longo composto (bônus de For +2) obra- 
prima, armadura de couro batido obra-prima, braçadeiras do arqueiro 
(maiores), 40 flechas normais, 10 flechas de prata. 


Se o fato de Ellisa ter magias lhe incomodar você tem duas op- 
ções. Primeiro, pode manter a ficha como está, mas considerar que 
as magias são técnicas de ranger — mantenha as regras das magias 
como estão, mas descreva-as como proezas físicas em vez de feitiços 
sobrenaturais. Segundo, pode mudar a ficha, substituindo as magias 
por um talento adicional. 


Gregor Vahn 


“Não há morte!” 






Gregor Vahn nasceu em família rica, dona 
de inúmeras oficinas de vidreiros no reino de 
Tyrondir. O pai era um ocupado homem de 
negócios, sem tempo nenhum para a família. A 
mãe, uma dama da sociedade, mais preocupada 
em fazer pose para nobres e burgueses que em 
conviver com o marido ou os filhos. Gregor 
poderia ter seguido o mesmo caminho de 
ouro e vidro dos pais; contudo, ainda 
muito jovem, sentiu a vocação divina e 
decidiu tornar-se um paladino de Thya- 
tis, o Deus da Ressurreição e Profecia. 


















Gregor começou ainda criança 
o treinamento no exército, supervi- 
sionado e educado pela Igreja de 
Thyatis. Ele abandonou o exército 
quando conheceu um jovem guer- 
reiro, metido, impetuoso, cabeça- 
dura e muito carismático, chama- 
do Vallen Allond. 


Gregor Vahn é uma visão 
impressionante. Muito alto, com 
feições angulosas e bonitas, os- 
tenta uma longa e lisa cabeleira 
castanha, e um bem-cuidado cava- 
nhaque. Contudo, sua característica 
mais notável são os ombros muito lar- 
gos. Em combate, o paladino é ainda 
mais extraordinário. Gregor é abeçoa- 
do com a imortalidade — após rece- 
ber qualquer tipo de ferimento fatal, 
volta à vida dentro de alguns dias. E 
nunca está feliz com quem quer que 
tenha feito isso com ele! 



























Como todos os paladinos do Deus 
da Ressurreição, Gregor não mata se- 
res inteligentes. Em combate, decepa 
braços e pernas, quebra ossos, incapacita 
oponentes, mas sempre garante a todos uma 
chance de redenção. 

















Gregor Vahn: humano Paladino de Thyatis 7; ND 7; Humanóide 
Médio; DV 7d10+21; 64 PV; Inic. +1; Desl. 6 m; CA 22 (+1 Des, +10 
armadura, +2 escudo), toque 11, surpresa 22; Atq Base +7; Agr +10; 
corpo-a-corpo: espada bastarda obra-prima +12 (1d10+3, dec. 19-20); 
Atq Til corpo-a-corpo: espada bastarda obra-prima +12/+7 (1d10+3, 
dec. 19-20); AE destruir o mal 2/dia (+3 no ataque, +7 no dano); QE 
aura do bem, aura de coragem, cura pelas mãos (21 PV/dia), detectar 
o mal, graça divina, inspirar bravura 4/dia, resistência a fogo 5, saúde 
divina; Tend. NB; TR Fort +11, Ref +6, Von +6; For 16, Des 12, Con 
16, Int 10, Sab 12, Car 17. 


Perícias e Talentos: Adestrar Animais +8, Cavalgar +13, Conhe- 
cimento (nobreza e realeza) +5, Conhecimento (religião) +3, Cura 
+3, Diplomacia +10; Ataque Poderoso, Dom da Imortalidade”, Foco 
em Arma (espada bastarda), Prosperidade *, Trespassar, Usar Arma 
Exótica (espada bastarda). 

Inspirar Bravura (SM): graças a sua coragem e atitude positiva, 
Gregor pode inspirar a si ou a seus companheiros. O paladino pode 
conjurar boa esperança um número de vezes por dia igual ao seu modi- 
ficador de Carisma, com um nível de conjurador igual à metade de seu 
nível, como uma habilidade similar a magia. 

Magias de Paladino Preparadas (2; CD do teste de resistência 12 + 
nível da magia): 1º — auxílio divino, proteção contra o mal. 

Equipamento: armadura de batalha +2, capa de Thyatis*, espada 
bastarda obra-prima, escudo grande de metal obra-prima. 

Gregor usa a regra opcional para paladinos de outras tendências, 
apresentada no suplemento O Panteão, e é um paladino Neutro e Bom. 
Paladinos dessa tendência são devotados a atos de bondade e não per- 
mitem que leis quem no caminho de sua luta. Para eles, vencer o mal 
é mais importante que obedecer à ordem! 

Paladinos Neutros e Bons não recebem as habilidades expulsar 
mortos-vivos e montaria especial; em troca, recebem a habilidade ins- 


pirar bravura e, no 5º e 11º níveis, um ponto adicional em uma de suas 
habilidades básicas. 


Novo Item Mágic 
Capa'de e Thyatis ; 

Esta elegante capa vei Ui é abençoada por clérigos de 
Thyatis, e dada a a rosos. Ela concede +2 de bônus 


de melhoria ao valor de Cari a do personagem, além de resi 
tência a fogo 5. 4 Ra 


Abjuração (moderada); NC, 9º; Criar Itens Maravilhosos, 
esplenidor da águiá, is a O e enios 7: 10.000) Ro: 


(peso: Lkg. 
Nichaela 


“Eu não agiiento mais mortes, Artorius. Mortes como uma coisa boa. 





Só ouço vocês falando em matar, como se fosse desejável.” 


Diferente de seus companheiros, que matam bandidos e mons- 
tros sem hesitar, Nichaela nunca mata, independente do que esteja 
em jogo. Ela segue piamente os dogmas da Igreja de Lena, onde foi 
criada desde criança, e acompanha Vallen e os outros em busca de 
pessoas para ajudar. Nichaela normalmente tenta fazer com que seus 
companheiros poupem os inimigos, e muitas vezes cura-os no final 
da batalha. Ela não é tola, e sabe que não pode garantir a vida de to- 
dos. Assim, jamais irá colocar seus amigos em risco — por exemplo, 
curando os inimigos dirante a batalha. De qualquer maneira, Nicha- 








ela possui uma alma caridosa, e tenta resolver os proble- 
mas sem confrontos... Ou, pelo menos, sem mortes. 













Nichaela tem uma beleza branca, delicada e frá- 
gil, e vista de relance pode ser confundida com uma 
criança. Seus cabelos são lisos e cinzentos, e escorrem 
até pouco depois dos ombros, acabando retos; sua franja 
também reta quase oculta as sobrancelhas. As orelhas, 
pontudas, aparecem com facilidade, emergindo dos ca- 
belos finos. Nichaela veste mantos verdes e brancos, 
que escondem seu corpo de mulher. 


Como todas as clérigas de Lena, Nichaela já 
deu à luz. Sua filha, Ágata, ainda um bebé, vive 
em um templo da Deusa da Vida. 
Apesar de ser protegida e tratada PR : 
como uma menina pelos outros y 
membros do grupo, Nichae- SA 
la é sábia, e provavelmente a 
mais perseverante do grupo. 
Ela nunca mata, e usa sua determinação para ga- 
rantir que outros também não façam isso. 


Nichaela: meia-clfa Samaritana de Lena 
7; ND 7; Humanóide Médio; DV 7d8; 35 
PV; Inic. +4; Desl. 9 m; CA 10, toque 10, 
surpresa 10; Atq Base +3; Agr +2; corpo- 
a-corpo: — (Nichaela não luta... Mesmo!); 
AE ordem de paz 1/dia; QE cura instantá- 
nea 1/dia, cura sem esforço, imunidade a 
magias e efeitos de sono, redução de dano 
5/profana, visão na penumbra; Tend. 
NB; TR Fort +6, Ref +2, Von +11 (+13 
contra Encantamentos); For 9, Des 11, 
Con 10, Int 14, Sab 18, Car 16. 


Perícias e Talentos: Concentração +10, 
Conhecimento (religião) +12, Cura +17, Di- 
plomacia +15, Identificar Magia +12, Obser- 
var +7, Obter Informação +5, Ouvir +7, Pro- 
curar +3, Sentir Motivação +14; Cura Gentil, 
Foco em Perícia (Cura), Iniciativa Aprimorada, Po- 
tencializar Cura”, Prontidão, Resistência a Doenças", 
Vontade de Ferro. 


Cura Instantânea (Ext): uma vez por dia, 
Nichaela pode aplicar os benefícios do talento 
metamágico Acelerar Magia a qualquer magia da 
subescola cura que conjure. 


Cura sem Esforço (Ext): Nichaela pode conjurar magias da subesco- 
la cura sem provocar ataques de oportunidade. 


Nova Magia: Ema ações de Paz 
Encantamento (Conspalsdo)/ [Ação Mental]; Nível: Sam 


2; Componentes: V, G, » Sigo de Execução: 1 ação pa- 
drão; Alcance: 15 m; Área: todos os inimigos a até 15 m; Du- 


ração: 1 rodada/nível; Te de Resistência: Vontade anula; 


Resistência a Magia: não. 
A postura serena-do samaritano faz com que os inimigos 
hesitem;'sofrendo uma penalidade de —2 nas jogadas dé ataque. 
[72 penalidade aumentaem 1 para cada 6 níveis do samari 
(-3 no 6º nível, —4 nó a —S5 no 18º nível). 











Ordem de Paz (SM): o poder de Lena não permite 


que seus devotos machuquem seus inimigos, mas não 


































fala nada sobre paralisá-los... Uma vez por dia, Nicha- 
ela pode conjurar imobilizar pessoa com nível de 
conjurador 7º e CD 16. 


Magias de Samaritano Preparadas (G/6/6/5/4; 

CD do teste de resistência 14 + nível da magia): 

0 — curar ferimentos mínimos (2), detectar magia, 

ler magias, luz, visão da morte; 1º — curar ferimentos le- 

ves (2), proteção contra o mal, remover medo, 

remover paralisia, santuário; 2º — curar 

ferimentos moderados (2), emanações 

de paz* (2), remover cegueiralsur- 

dez, restauração menor; 3º — curar 

ferimentos graves (4), restauração; 4º 

— curar ferimentos críticos, curar feri- 

mentos leves em massa, proteção con- 
tra a morte, movimentação livre. 


Equipamento: símbolo reli- 
gioso de prata, túnica da fé. 





reita: Ashlen, Andilla, Grego! 
ytorius, Vallen, Elisa e Rufus | 


Artorius 


“Um clérigo de Tauron nunca implora. Venho aqui 
dizer que reconheço seu deus como um adversário valoroso, 
e estou ávido por enviar suas almas de volta a ele.” 


O minotauro Artorius é o bastião do Esquadrão do Inferno. Cléri- 
go de Tauron, o Deus da Força, Artorius segue Vallen por acreditar que 
o guerreiro humano é capaz de levá-lo a batalhas dignas, onde ele pode 
provar seu valor à sua divindade. 

Com seu porte imponente, rígido e marcial, Artorius parece estar 
sempre em um exército, e sempre em posição de sentido. Seu corpo foi 
cultivado à perfeição, com músculos definidos e forma ideal — Arto- 
rius é forte mesmo para um minotauro. Sobre seu pélo marrom, veste 
uma armadura de talas metálicas cinzentas, com saiote e capa. Como 
arma, carrega um machado de haste, maior do que qualquer humano. 


Além de exercitar seu físico, Artorius trabalha sua mente, pois sabe 
que para o guerreiro ideal a disciplina é tão importante quanto a força. 
Ele não bebe, não come demais, não fala além do necessário, não se 
exalta e não fraqueja. Tem um comportamento rígido e um código de 
conduta inflexível, e nunca se permite uma folga. Por tudo isso, é o 
membro mais tenaz do grupo. Vallen mostra o caminho, mas é Artorius 
que torna o caminho seguro. 


Artorius: minotauro Clérigo de Tauron 6; ND 8; Humanóide 
Médio; DV 6d8+24; 54 PV; Inic. +0; Desl. 6 m; CA 19 (+2 natural, 
+8 armadura, —1 machado táurico), toque 9, surpresa 19; Atq Base 
+4; Agr +8; corpo-a-corpo: machado táurico obra-prima +10 (2d8+6, 
dec. x3); Atg Ttl corpo-a-corpo: machado táurico obra-prima +10 
(2d8+6, dec. x3) e chifres +3 (1d6+2); AE expulsar mortos-vivos 2/ 
dia; QE faro, medo de altura, inabilidade com magia, redução de 
dano 5/mágica; Tend. LN; TR Fort +9, Ref +2, Von +7; For 21, Des 
10, Con 18, Int 10, Sab 15, Car 8. 





Nova Arma: Machado Táurico 

Umát aste de 2 m de altura, “Com uma lâmina extremamente 

grossa na ponta, um macio é é muito grande para ser 
Spy 


usado sem treinamento e: por isso é uma arma exótica. 


Além disso, é muito pesado, 
de seu usuário. Um personag 
talento Usar Arma Exótica (ema Elado táurico). 


Ati a exótica-de duas mãos; qto: 30 PO; to (M): 2d8; 


impõe —1 de penalidade na 
“deve ter For 17 para escolher o 


ps x3; Peso: 12 kg as 


Perícias e Talentos: Concentração +11, Conhecimento (religião) 
+5, Cura +6; Coragem Total?, Foco em Arma (machado táurico), Ló- 
gica Labiríntica", Tolerância, Usar Arma Exótica (machado táurico). 

Magias de Clérigo Preparadas (5/4+1/4+1/2+1; CD do teste de re- 
sistência 12 + nível da magia): O — detectar venenos, orientação, resistên- 
cia, virtude (2); 1º — aumentar pessoa*, auxílio divino, comando, escudo 
da fé (2); 2º — arma espiritual, explosão sonora, força do touro”, proteger 
outro, vigor do urso; 3º — oração, proteção contra elementos, roupa encan- 
tada*, *Magia de domínio. Domínios; Força, Guerra. 

Equipamento: cota de talas da invulnerabilidade +2, ma- 
chado táurico obra-prima, símbolo religioso de prata. 


Andilla 
Dente-de-Ferro 


“Vá para casa, homenzinho.” 









Nascida nas implacáveis Montanhas Uivantes, An- 
dilla Dente-de-Ferro é uma bárbara do gelo. De fato, 
seu nome verdadeiro é apenas Dente-de-Ferro, dado 
por seu pai quando ela, ainda bebê, matou uma ra- 
posa a mordidas. “Andilla” é um nome que Vallen 
deu à bárbara, quando ela se uniu ao grupo. 


Filha de um chefe guerreiro, Andilla 
cresceu sob os rigores das Montanhas 
Uivantes, entre feras esfomeadas e 
clima inclemente. Sua infância a 
moldou como uma bárbara pode- 
rosa — feliz em batalha, e confortá- 
vel mesmo no ermo mais desolado. 


Andilla, com sua pele branca, 
cabelos louros amarrados em tranças 
grossas e corpo lindo e forte pela vida de 
andanças, é uma visão impressionante. Ela 
N usa cota de malha e peles, mas estas cobrem 
N apenas as áreas vitais — acostumada com o 
j N frio das Uivantes, a bárbara usa poucas vesti- 
à | mentas, para o padrão dos reinos civilizados 
/ de Arton... E para alegria dos homens que 
cruzam seu caminho. É claro que, quando 
um desses homens faz um gracejo, essa 
alegria logo se torna arrependimento. 





Andilla entrou na vida de aventuras 

em busca de desafios para provar sua 

força. Talvez por isso, dentre todos os 

membros do grupo, aquele com o qual 

| Andilla mais se identifica é Artorius — 
e o sentimento é recíproco. 








Andilla Dente-de-Ferro: huma- 
na Bárbara 7; ND 7; Humanóide 
Médio; DV 7d12+21; 72 PV; Inic. 
+1; Desl. 12 m; CA 16 (+1 Des, 
+5 armadura), toque 11, surpresa 
15: Arq Base +7; Agr +10; cor- 
po-a-corpo: machado grande +1 
+12 (1d12+5, dec. x3); Atq Td 
corpo-a-corpo: machado grande 
+1 +12/+7 (1d12+45, dec. x3); 
QE esquiva sobrenatural, esquiva 
sobrenatural aprimorada, fúria 2/ 
dia, movimento rápido, redução 
de dano 1/-, sentir armadilhas +2; 
Tend. CB; TR Fort +10, Ref +3, 
Von +3; For 17, Des 12, Con 17, 
Inc 10, Sab 12, Car 12. 

Perícias e Talentos: Escalar +11, 
Intimidar +11, Observar +8, Ou- 
vir +13, Sobrevivência +11; Ataque 
Poderoso, Foco em Arma (macha- 
do grande), Prontidão, Rastrear, 
Resistência a Frio*. 







Fúria: Andilla pode entrar 
em um estado de fúria duas vezes 
por dia. Suas estatísticas alteradas 
pela fúria são as seguintes: 86 PV; 
CA 14, toque 9, surpresa 13; Agr 
+12; corpo-a-corpo: machado Ei 
grande +1 +14 (1d12+8, dec. x3);. e 
Arq Til corpo-a-corpo: machado 
grande +1 +14/+9 (1d12+8, dec. x3); TR Fort +12, 
Von +5; For 21, Con 19. 

Equipamento: camisão de cota de malha +1, ma- 


chado grande +1, manoplas do poder do ogro. 


Ashlen Ironsmith 


“Para um rapaz tão pequeno, ele certamente bebia 
muito, pensou Kodai, e falava mais ainda.” 


De todos os membros do Esquadrão do In- 
ferno, Ashlen é o único que está na vida de aventuras apenas por di- 
versão. Vindo de uma família burguesa, ele sempre teve tudo que quis. 
Talvez por isso, a vida de andarilho tenha lhe atraído — afinal, uma das 
poucas coisas que o ouro não pode comprar é justamente a emoção de 
não se saber como viver o próximo dia. 


Ashlen é o membro mais novo do grupo, e sua aparência reflete 
isso — ele acha que o mundo é uma grande brincadeira, e tem a con- 
fiança da juventude de que nada nunca irá acontecer com ele. Ashlen 
é baixo e magro, de cabelos castanhos revoltos, olhos azuis e espertos e 
sorriso malandro. Usa roupas simples, de aldeão, e por cima uma capa 
de couro pesada e já bem puída. 


A vida na alta sociedade deu a Ashlen uma língua afiada e uma 
percepção astuta. E essas, ironicamente, são as habilidades que lhe ga- 
rantiram um lugar no Esquadrão do Inferno. É muito difícil enganar 
Ashlen; o contrário, no entanto, é bastante comum, e Ashlen frequen- 
temente está enganando alguém, seja um guarda, para livrar seus ami- 
gos de algum problema, ou um bandido, para descobrir a pista que 
permitirá que o grupo cumpra uma missão. 

Ashlen Ironsmith: humano Ladino 6; ND 6; Humanóide Médio; 
DV 6d6+6; 29 PV; Inic. +3; Desl. 9 m; CA 16 (+3 Des, +3 deflexão), 


Le) 








toque 16, surpresa 13; Atq Base +4; Agr +4; corpo-a-corpo: adaga +1 
+5 (1d4+5, dec. 19-20); ou à distância: adaga +1 +8 (1d4+5, dec. 19- 
20); AE ataque furtivo +3d6; QE encontrar armadilhas, esquiva sobre- 
natural, evasão, sentir armadilhas +2; Tend. NB; TR Fort +3, Ref +8, 
Von +3; For 10, Des 16, Con 12, Int 14, Sab 12, Car 15. 


Perícias e Valentos: Abrir Fechaduras +10, Acrobacia +10, Avaliação 
+5, Blefar +14, Diplomacia +17, Disfarce +5, Equilíbrio +10, Escalar 
+7, Esconder-se +8, Falsificação +5, Furtividade +8, Observar +6, Ob- 
ter Informação +11, Operar Mecanismo +9, Ouvir +6, Procurar +6, 
Saltar +7, Sentir Motivação +12; Especialização em Combate, Fintar 
Aprimorado, Foco em Perícia (Blefar), Negociador, Prosperidade". 


Equipamento: adaga +1, anel de proteção +3, kit de escalada obra- 
prima, instrumentos de ladrão obra-prima. 


Rufus Domat 


“Quem sabe só um pouco de achbuld?” 


O mago do Esquadrão do Inferno, Rufus também é o membro 
mais velho do grupo, embora não seja o mais experiente. Isso porque, 
depois de se formar na Academia Arcana, não conseguiu se tornar con- 
selheiro, artífice ou conjurador de batalha — todas profissões comuns 
para magos em Arton. Em vez disso, acabou indo parar em um deca- 

dente circo itinerante, onde se apresentava como o “Ar- 

cano sem Nome”. Depois de uma apresentação desas- 

trosa, onde Rufus conjurou uma bola de fogo que 

atingiu alguns espectadores, ele foi ameaçado por 

uma turba enfurecida. Teria morrido, se não fosse 

a oportuna aparição de Vallen, que lhe protegeu e 
lhe acolheu em seu grupo depois do incidente. 















Rufus é um homem atarracado — baixo, 
gorducho e quase sem pescoço, com pernas 
pouco ágeis e dedos curtos e grossos. Sua 
pele já está maltratada pela idade, e ele 
já está ficando careca. Rufus tem olhos 
castanhos, pequenos e pouco expressi- 
vos. Ele usa robes, que escondem a 
barriga proeminente. 


Rufus não é como os outros 
membros do Esquadrão do Infer- 
no. Por ter começado a vida de 
aventureiro mais tarde, é menos 
experiente c vigoroso, o que faz 
com que tenha pouca auto-esti- 
ma. Talvez, com uma chance de 
provar seu valor, Rufus possa se 
tornar um herói como os outros. 
Talvez não. 


Rufus Domat: humano 
Mago 6; ND 6; Humanóide 
Médio; DV 6d4+6; 22 PV; 
Inic. —1; Desl. 9 m; CA 11 (—1 
A Des, +2 deflexão), toque 11, 
Í | surpresa 11; Atq Base +3; Agr 
+3; corpo-a-corpo: adaga +3 (1d4, 
nY / | ? | dec. 19-20); QE invocar familiar; 
1 Tend. N; TR Fort +4, Ref +3, Von 
+6; For 10, Des 9, Con 10, Int 14, 
Sab 8, Car 8. 


Perícias e Talentos: Atuação (drama- 
turgia) +3, Concentração +9, Conheci- 


mento (arcano) +11, Decifrar Escrita +11, Identificar 
Magia +11; Escrever Pegaminho, Estender Magia, 
Foco em Magia (Evocação), Foco em Perícia (Iden- 
tificar Magia)*, Ignorar Componentes Materiais, 
Vitalidade (2). 

Magias de Mago Preparadas (4/3/3/2; CD do 
teste de resistência 12 + o nível da magia, ou 13 + 
o nível da magia para magias de Evocação): O — 
detectar magia (2), luz (2); 1º — mísseis mágicos 
(2), queda suave; 2º — padrão hipnótico, raio ar- 
dente (2); 3º — bola de fogo (2). 

Grimório: O — todas; 
1º — armadura arcana, 
leque cromático, mãos fla- 
mejantes, mísseis mágicos, 
queda suave, recuo acelerado, 
salto; 2º — levitação, lufada de 
vento, padrão hipnótico, raio ar- 
dente; 3º — bola de fogo, dissipar magia, 


imagem maior, relâmpago. 




























Equipamento: adaga, anel de proteção 
+2, grimório, manto da resistência +2. 


Masato Kodai 


“Pela aparência, ele é samurai — disse 
Ashlen. — Uma casta de guerreiros. Eles 
servem ao Imperador, e ao deus Lin-Wu.” 


Seguindo o ofício ancestral de sua famí- 
lia, Masato se tornou o Executor Impcrial de 
Tamu-ra. No entanto, ele nunca quis a respon- 
sabilidade de executar condenados. Gerações de 
mortes pesavam sobre os ombros de sua família, 
e Masato sentia-se culpado por essa herança terrí- 
vel. Quando o albino surgiu em Tamu-ra, Masa- 
to pediu permissão para caçá-lo, para escapar de 
seu trabalho como Executor Imperial. Sua 
caçada o trouxe ao continente, onde ele 
encontrou o grupo de Vallen. 

Masato tem porte digno e movi- ===" di 
mentos precisos, e olhos negros, rasga- 
dos e ferozes, capazes de congelar o coração de 
seus inimigos. Seu rosto tem traços duros, de uma beleza máscula e 
exótica, mas que não escondem a tristeza que ele sente por carregar o 
legado de sua família, que ele considera um fardo. Masato veste um 
o-yoroi sobre um quimono. 


Apesar de ter modos exóticos, Masato rapidamente ganhou a con- 
fiança dos outros membros do Esquadrão do Inferno. Respeitado por 
sua honra e bravura, Masato também é um guerreiro temível com sua 
katana. Embora odiasse seu trabalho — pois executar pessoas indefesas 
fazia com que ele se sentisse um assassino — Masato não hesita em ma- 
tar em uma luta... Assim como não hesitaria em sacrificar sua própria 
vida, caso necessário. 


Masato Kodai: humano Samurai 6/Samurai Executor 1*; ND 7; 
Humanóide Médio; DV 7d10+14; 57 PV; Inic. +6; Desl. 6 m; CA 22 
(+2 Des, +10 armadura), toque 12, surpresa 20; Atq Base +7; Agr +10; 
corpo-a-corpo: katana +3 +14 (1d10+9, dec. 19-20); Arq Tr corpo- 
a-corpo: katana afiada +2 +14/+9 (1d10+9, dec. 17-20); AE golpe do 
executor; QE espadas ancestrais +3, grito de kiai; Tend. LB; TR Fort 
+9, Ref +5, Von +9; For 16, Des 14, Con 14, Int 12, Sab 14, Car 12. 








Perícias e Talentos: Concentração +10, Escalar +13, Intimidar +14, 
Saltar +13; Ataque Desarmado Aprimorado, Ataque Poderoso, Espe- 
cialização em Arma (katana), Foco em Arma (katana), Foco em Perícia 
(Concentração)*, Iniciativa Aprimorada, Saque Rápido, Trespassar. 

Golpe de Executor: o treinamento de Executor Imperial envolve 
matar condenados com um único golpe perfeito, e esta técnica também 
pode ser usada em batalha. Como uma ação padrão, Masato pode fazer 
um ataque corpo-a-corpo com um bônus de +4 na jogada de ataque e 
um bônus de +1 na jogada de dano. 


Grito de Kiai: um samurai pode desferir um grito que canaliza sua 
energia espiritual em seus músculos. Como uma ação padrão, Masato 
pode aumentar sua Força em 6. Usar o grito de kiai é uma ação livre, 
ele dura uma rodada e pode ser usado 2 vezes por dia. 

Equipamento: katana +3, o-yoroi +3, wakizashi. A wakizashi de 
Masato possui um poder especial: qualquer um que olhe sua lâmina 
verá o momento de sua morte. Fica a cargo do mestre se o futuro mos- 
trado pela lâmina é definitivo ou pode ser mudado. 





A classe de prestígio Samurai Executor será apresentada na seção 
Power Up! no próximo número da DraGoNSLAYER. 


O albino 


Um homem insano e enigmático, o albino deixa um rastro de 
morte por onde passa. Visto pela primeira vez na ilha de Tamu-ra, onde 
massacrou um daimyio e sua família, o albino seguiu para o continente, 
onde continuou matando. 


O albino é assustador e monstruoso: mais alto que qualquer outro 
homem e magro a ponto dos ossos aparecerem, mas ainda assim mus- 
culoso. Sua expressão é maníaca, com olhos arregalados e boca pen- 
dente, mostrando um sorriso feroz com dentes demais. Seu cabelo é 
desgrenhado e sujo, suas unhas são compridas e ele anda encurvado, 
como um bicho. Está sempre nu ou com farrapos, invariavelmente co- 
berto do sangue das pessoas que matou. 


O albino: ND 13; DV 17d8+119; 199 PV; Inic. +10; Desl. 15 m; 
CA 30 (+6 Des, +11 natural, +3 intuição), toque 19, surpresa 24; Atq 
Base +12; Agr +20; corpo-a-corpo: garra +18 (1d10+13, dec. 19-20/ 
x3); Atq Til corpo-a-corpo: 2 garras +18 (1d10+13, dec. 19-20/x3), 
mordida +18 (1d8+13, dec. 19-20/x3); AE insanidade da Tormenta; 
QE coordenação perfeita, forma ilusória, imortalidade, imunidades, 
membros poderosos, mente alienígena, percepção temporal, redução 
de dano 10/mágica, visão no escuro 18 m; Tend. CM; TR Fort +12, 
Ref +14, Von +13; For 26, Des 23, Con 24, Int 18, Sab 16, Car 12. 

As estatísticas do albino consideram que ele usou Ataque Poderoso 
para trocar 5 pontos de ataque por dano. 

Perícias e Talentos: Acrobacia +26, Escalar +28, Intimidar +21, Ob- 
servar +23, Ouvir +23, Saltar +28; Ataque em Movimento, Ataque Pode- 
roso, Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Mobilidade, Trespassar. 

Coordenação Perfeita: o albino pode atacar com todos seus mem- 
bros sem sofrer penalidades. 

Forma Ilusória: o albino está permanentemente sob um efeito si- 
milar ao da magia véu, que esconde sua forma verdadeira. Caso este 
efeito seja dissipado, todas as criaturas que estejam vendo o albino são 
afetadas pela insanidade da Tormenta. 

Imortalidade: o albino não precisa se alimentar, dormir ou respirar. 
Também não envelhece, e só pode morrer por causas violentas. 

Imunidades: o albino é imune a ácido, ataques furtivos, dreno de 
energia, dreno de habilidade, eletricidade, fogo, frio, metamorfose, 
morte por dano massivo, paralisia, petrificação, sônico, sono, sucessos 
decisivos e veneno. 





Nova; rmadura: Nord. 

Usada pelos semi Tt ra, esta Daian é PR 
por pequenas placas metáli as por nós. (de couro coloxido. 
Incluj'o kabuto, um elmo co oi máscara metálica. N 

“7 Armadura pesada; Preços or PO; Bônus de Armadura: ; 


Bônus Máximo de Destreza: 42; Penalidade de Armadura: —5; 


Falha de eo esta Aran 35% Apa: 22kg; € ra 


sm 
Insanidade da Tormenta”: qualquer criatura inteligente (Int 3 ou 
mais) que veja a forma verdadeira do albino pode sofrer danos mentais. 
Ao observá-lo, um personagem deve ser bem-sucedido em um teste de 
resistência de Vontade (CD 18). Em caso de fracasso, adquire 8 pontos 
de insanidade. Em caso de sucesso, fica imune a este ataque por um dia. 


Membros Poderosos: o albino tem braços e mandíbula destruidores. 
O dano de seus ataques naturais é maior do que o padrão para o seu ta- 
manho, assim como sua margem de ameaça e multiplicador de decisivo. 


Mente Alienígena”: o contato com a mente do albino é perigoso. 
Qualquer personagem que tente ler ou estudar a sua mente deve ser 
bem-sucedido em um teste de resistência de Vontade (CD 18). Em caso 
de fracasso, adquire 8 pontos de insanidade. 


Percepção Temporal: o albino consegue enxergar alguns instantes 
no futuro, sendo capaz de esquivar-se de golpes antes que eles ocorram, 
ou atacar seus oponentes no lugar onde estarão. Ele soma seu modi- 
ficador de Sabedoria como um bônus de intuição em suas jogadas de 
ataque, testes de resistência de Reflexos e Classe de Armadura. 


“Veja o suplemento Área de Tormenta para as regras de insanidade. 


GUILHERME DEI SVALDI jogou no grupo do Ashlen 















Em O E Mibiota(o Mas 
Hellsing 
Cenári 


O mundo de Helking é praticamente igual ao nosso, mas com al- 
s. Ele é mais dark, sujo e violento. Na verdade, 





gumas pequenas diferenç 
violência, melancolia e até um certo desespero são bem mais comuns. 
Entre os membros das organizações que fazem parte do cenário, 
existe um conservadorismo bem maior do que em nosso mundo. Mais 
do que isso, esse apego a uma moral ou ideologia é quase que uma 
âncora que mantém a realidade coesa para essas pessoas — deixá-la de 
lado seria navegar em meio às brumas de um mundo caótico e sem lei. 
A moralidade não pode nem deve ser discutida, mas uma vez que cada 
organização ou pessoa tem o seu próprio conjunto de valores, o choque 
entre diferentes perspectivas é lugar comum. 


Como muitas das aventuras de Hellsing giram em torno de diversas 
organizações e, mais ainda, entre a rivalidade entre essas organizações, 
o conflito em uma partida de Hellsing será muito mais do que físico — 
será também ético, moral e ideológico. 





Qutra diferença, esta bem mais óbvia, é que no mundo de Helking 
existem vampiros, ghouls, lobisomens e criaturas geneticamente altera- 


es 


Aluca 





rd: no mundo de Hellsing, 


impiros dominam a noite 


das. Mesmo que normalmente se tratem de bestas caçadas (ou criadas) 
por alguma das organizações do cenário, elas deveriam ter algum impacto 
no mundo de jogo além de “monstro da semana” ou “chefe de fase”. 
Vampiros, principalmente os mais antigos, podem ser o centro de uma 
longa teia de intrigas e estar por trás de criaturas menos poderosas, mes- 
mo que essas não saibam que, no fundo, estão sendo manipuladas. 


Organizações 

As aventuras no mundo de Helking praticamente giram em volta 
das organizações. A maneira mais fácil de usá-las em seu jogo é exigir 
que os personagens pertençam a uma delas. Talvez como espiões, talvez 





como seus membros mais fanáticos. Explorar a rivalidade das organi- 
zações, colocando-as em rota de colisão (eliminar a mesma criatura so- 
brenatural, recuperar a mesma relíquia) é uma das melhores manciras 
de usá-las em campanha. 


Não fornecemos a ficha de qualquer NPC por dois motivos: o 
primeiro é que os personagens dos jogadores não deveriam enfrentá-los, 
pelo menos não nas primeiras sessões de jogo! Os NPCs humanos são 
exatamente isso: pessoas comuns sem qualquer poder especial, morren- 
do e sofrendo dano normalmente, mesmo que demonstrem habilidades 
em níveis bem acima da média. NPCs não-humanos, por sua vez, são 
tão fortes que qualquer personagem que os enfrentasse (humano ou 
não) morreria antes de mesmo de sacar sua arma. Guarde-os para quan- 
do os PCs se tornarem mais experientes. 


O segundo motivo é que assim os jogadores sempre ficarão em 
dúvida com relação ao poder real de um NPC. Não, nada de abrir a 
DracoNSLAYER e Sstragar a surpresa — ninguém além do mestre vai 
saber o valor de cada característica de um NPC, principalmente os 
mais conhecidos, como Alucard ou Alexander Anderson. Mestre, use 
a ignorância e paranóia dos jogadores a seu favor. 


Se você realmente precisar da ficha de um desses personagens, 
Use as dicas e sugestões do Manual 3DÉT Alpha, e lembre-se: não 
Se preocupe com seu valor total em pontos — afinal de contas, são 
NPCs, e têm tantos Pontos quanto você achar necessário. Mas tente 
não perder de vista algumas coisas: Integra, por exemplo, pode ter 
muitas especializações (gastando muitos Pontos nessas características) 
= mas ainda morrerá com um tiro (RI ou R2, provavelmente). 


Hellsing 


A Ordem Real dos Cavaleiros Protestantes, também chamada 
Agência Helsing, Protege a Inglaterra e a Coroa de seres sobrenaturais. 
Seu objetivo maior é destruir todas as criaturas não-humanas, como 
vampiros, ghouls e lobisomens que ameacem a Inglaterra. Ela foi fun- 
dada pelo professor Abraham van Helsing pouco depois dos eventos 
narrados no romance Drácula, de Bram Stoker, em Fesposta à ameaça 
de vampiros e outros seres das trevas. 


Tradicionalmente, a Agência Hellsing é liderada por um dos des- 
cendentes de Abraham, por serem eles os únicos capazes de controlar 
Alucard, “um dos frutos do trabalho da família Hellsing”. Após a Se- 
gunda Guerra Mundial, decidiu-se que Alucard era poderoso demais, 
& potencialmente perigoso, Assim, ele foi deixado em hibernação nos 
calabouços da Mansão Hellsing (sede da organização). 

Após a morte de Arthur (filho de Abraham), a liderança deveria 
passar para sua filha, Integra Fairbrook Wingates Hellsing. Mas Richard, 
irmão de Arthur, tentou matá-la e tomar a liderança para si, Em sua fuga, 


Integra tentou se esconder nos calabouços (um conselho de seu pano 


caso de algum perigo), onde Alucard era mantido. O sangue de Integra, 
baleada pelos asseclas do fio, espirrou no vampiro eo despertou. Ele, por 
Sua vez, matou todos os oponentes da líder legítima da Agência. Richard 
foi morto pela própria Integra, que desde então mantém a posição de 
líder indiscutível da Hellsing, tendo em Alucard seu Principal agente. 


A Hellsing responde à Rainha e também a uma sociedade secreta 
de cavaleiros, membros do parlamento, exército e nobres proeminen- 
tes, que manipula os eventos na Inglaterra, chamada de Convenção 


dos Doze (da qual Integra faz parte). 


Hellsingiem Campanha 

A Hellsing é uma ótima organização parat 
Ela é a mais liberal de todas — econta até mesm o 
em suas fileiras: Seras e Alucard. Desde que seus agentes não d 7 
trem violência excessiva ou Somportamento aberrante demais, al 


sing não vai interferir em suas ações. Ea 


NPCs da alsillsitaça 


Alucard clico, 
Várias pistas no mangá, anime e OVAs de Hel 
Alucard é na verdade Drácula, Nascido no inverno de 143 
guia como Vlad Dracila III, Alucard se tornou conheci 
Tepes (Vlad, o Impalador). Quando criança, ele foi cap 
Império Otomano e EelojPe-te [o] por um de seus governantes. Qu 
tornou o governante da Valáquia, já adulto, declarou guerra aos 
= º que acabou por exaurir os dois lados. Eventualmente, suas tropas 
foram destruídas, seu Povo morto, e suas terras queimadas, Vlad foi 


condenado à morte — mas antes de ser decapitado, bebeu o sangue 


remanescente no campo de batalha e se tornou um vampiro. Ao aceitar 
Os poderes das trevas, a cruz que sempre carregava se quebrou. 


Séculos depois, em 1893, ocorreram os eventos descritos no ro- 
mance Diicula, de Bram Stoker O professor Abraham van Helsing 
derrotou Vlad, na época conhecido como Conde Drácula. Diferente do 
romance, Vlad foi empalado, mas não destruído. Não se sabe se ele foi 
forçado a servir van Helsing ou se decidiu fazé-lo Por conta própria. Seja 
como for, o Conde se tornou servo do professor e seus descendentes. 


Durante a Segunda Guerra Mundial, o filho de Abraham, Sir 
Arthur Hellsing, deu-lhe o nome de Alucard. E o enviou, junto de 
Walter C. Dornez, a Varsóvia, Polônia, para acabar com o programa 
de produção de vampiros da Milênio. De acordo com Alucard e Dor- 
nez, eles “mataram todos”. O que depois se descobriu ser um erro. 


Em 1969, Arthur aprisionou Alucard no calabouço da Mansão 
Hellsing por considerá-lo “uma droga poderosa demais para ser usada 
com fregiiência”. Pouco depois da morte de Arthur em 1989, Alucard 
foi despertado pelo sangue de Integra quando esta se refugiou em sua 
cela. Após 20 anos de reclusão, Alucard salvou à jovem herdeira da 
família Hellsing e se tornou seu servo € principal agente. 


Personalidade e dicas de interpretação: Alucard é arrogante e 
egocêntrico — ele debocha e deprecia seus oponentes, muitas vezes 
permitindo que lhe causem ferimentos aparentemente fatais. Mais do 
que vencer seus oponentes, Alucard os quebra; quando parece derrota- 
do, o vampiro inverte a situação quase que sem esforço, humilhando 
Seus oponentes ao demonstrar quão frágil era sua verdadeira posição. 

Apesar de sua arrogância, Alucard i 
eles podem morrer, enquanto ele foi 
para sempre (a menos que seja morto poi 
gosta de humanos especialmente | 
gueles que preferem se manter 
se tornarem algum É: 












uarem vivos. Alucard t 
razão. Entretanto, ele. 
a verdade, ele acha 
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seu servo e, com o passar do 
se tornando uma líder de verdade, 
de seus inimigos. Ela é altiva e tem uma personalidade muito forte. 


tempo, foi deixando a inocência de lado e 
conquistando o respeito até mesmo 


Seras Victoria 

Seras era uma policial, enviada com seu esquadrão à aldeia de 
Cherdars, no norte do Reino Unido. Um vampiro havia tomado con- 
trole da cidade e transformado os habitantes em ghouls. Feita refém fojaito) 
vampiro, ela serviu de escudo humano quando esse tentou proteger-se 
de Alucard (enviado pela Hellsing para destruí-lo e libertar a aldeia). 
Baleada por Alucard, esse lhe fez escolher entre morrer ou se tornar uma 
vampira e viver. Escolhendo viver, foi transformada em vampira por 
Alucard. Ela foi imediatamente empregada pela Agência ASQlStra 


Personalidade e dicas de 
força de vontade. Ela também é 
ca quando seu comandante já demonstrou seu valor. Embora pareça 
uma criança perto de outros personagens (ela tem algo entre 18 e 20 
anos), sua maturidade muitas vezes supera à de todos os outros. Uma 
boa definição para ela é: Seras é um bom soldado. 


interpretação: Seras tem uma enorme 
heróica e leal, seguindo ordens à ris- 


Walter'€)Dornez 


Walter nasceu em 1929 ou 1930. Tanto quanto se sabe, ele sempre 
viveu coma família Hellsing. Aos 14 anos, ele e Alucard foram enviados 
à Varsóvia para destruir a pri tentativa da Milênio de criar um 
exército de vampiros: Nos di » hoje, Walter serve como mordomo € 
guarda-costas de 1 tegra, mas fa imbém desenvolve armas especiais para 
Alucard e Seras | À PCs, se for o caso). Sua eficiência é 

o apelido de “Anjo da Morte”. Mes- 
idade permanecem inalteradas. 


























ntegra, principal- 
o tirar à vida de 
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| DES trole, como Alucard. Entretanto, 


Personalidade e dicas de interpretação: Walter apresenta a per 
sonalidade e atitude de um típico mordomo inglês: altivo, distante e 
Aleumático na maior parte do tempo. Mas na realidade, Walter é um 
tanto quanto sádico quando em combate — ferindo seus oponentes 
de maneira superficial muitas vezes antes de matá-los. Seja calmo e 


reservado no dia-a-dia, e ardente e inflamado quando em combate. 


Iscariotes (Setor 
XIll'do Vaticano) 


Pouco se sabe sobre a origem da Organização Iscariotes (cujo 
nome deriva de Judas Iscariotes, O apóstolo que traiu Jesus), mas é 
possível que exista desde os primeiros dias da cristandade. Ela é um 
braço secreto do Vaticano, 
bros usam de violência (condenada pela Igreja Católica) para purificar 
as almas pagãs. Seu objetivo é localizar e destruir seres sobrenaturais 


e oficialmente não existe, pois seus mem- 


(como vampiros), hereges e quaisquer amcaças ao cristianismo. Em- 
bora a Iscariotes e a Hellsing tenham objetivos parecidos, elas são 
organizações rivais. Afinal, a Hellsing emprega vampiros e é baseada 
nos princípios protestantes da Igreja Anglicana. Mesmo assim, as duas 
organizações mantêm um (fraco) tratado de paz (quebrado na maioria 


dos encontros entre seus agentes). 


A Iscariotes é liderada pelo Bispo Enrico Maxwell, que controla 
a organização com mão de ferro. Quando criança, ele foi abandonado 
em um orfanato por ser O “filho de uma amante”, Tratado com pena 
durante toda a infância, ele jurou que se tornaria alguém que ninguém 
jamais voltaria a desdenhar, fato que se reflete em sua administração. 


A elite dos agentes da Iscariotes são Os paladinos — padres ha- 
bilidosos em combate e no uso de armas. O principal paladino é Ale- 
xander Anderson, um regenerador e o principal rival de Alucard. 


[scariotesfem (Caronjpretalot 
A Iscariotes aceita apenas humanos e regeneradores em suas filei- 
ras — desde que católicos. Apenas padres podem se tornar paladinos. 
Ela funciona melhor como rival da Hellsing, mas pode ser interessan- 
— teem uma campanha que envolva recuperar relíquias católicas ou en- 
frentar inimigos da Igreja. Use a Iscariores quando os PCs têm certeza 
é «de que a missão está perto de acabar, e faça os PCs descobrirem que 
um agente da Iscariotes chegou primeiro, frustando seus planos. 


“SIZes ála Isaias 








Alexandenanderson alfa taltoro) 

FE A infância de Alexan fer Anderson é desconhecida. Também não 

É se sabe quando ele se tniu à Iscariotes. Ele mora na Itália, onde ad- 

“ministra um orfanato (no qual o Bispo Enrico Maxwell cresceu). An- 
é um católico fervoroso, que cita o evangelho com frequência. 

esnecessário dizer que ele odeia todos os protestantes. Ele é o maior 

de Alucard, que até o comparou com os homens que venceram 





dicas de interpretação: o paladino Anderson 
e controlado. Ele é muito atencioso, gentil e 
um grande senso de valor 
de Integra e a bravura 


crianças. Anderson tem 
onstrando respeito pelas convicções 
é um homem obcecado com sua missão, que considera 
la divina”, citando passagens da Bíblia com frequência. 
atalha, Anderson não demonstra piedade, e muitas vezes perde 
ele sempre é capaz de se con- 
“trolar e se concentrar em sua verdadeira missão. 


Bispo Enrico Maxwell P 


Quando criança, Enrico foi abandonado pelos pais em um orfa- 
nato (administrado por Alexander Anderson). Embora Anderson tenha 
tentado criá-lo tão bem quanto podia, Enrico se manteve rancoroso e 
irritadiço. Competente, ele se tornou o líder da Iscariotes, sendo pro- 
movido a bispo e, depois, arcebispo, em um curto espaço de tempo. 

Personalidade e dicas de interpretação: Enrico Maxwell é um 
fanático. Ele coloca sua missão acima de rodas as outras coisas. Ele 
também é dominador e apaixonado pelo poder, controlando a organi- 
zação com mão de ferro. Sua devoção cega à missão às vezes deixa An- 
derson e outros questionando suas verdadeiras motivações — ele luta 
pela Igreja ou por si mesmo? Maxwell tem um tique: um movimento 
involuntário de seu olho esquerdo. Ele tem uma grande rivalidade 
com Integra, devido a cargos similares e ideologias divergentes. 


IX eotaltalo) 


Pouco se sabe sobre ele. Renaldo é um padre como Alexander, mas 
sua função parece ser a de guarda-costas do Bispo Enrico Maxwell (simi- 
lara Walter Dornez, guarda-costas de Integra). Ele porta uma espada. 


Personalidade e dicas de interpretação: Renaldo é controlado É 
sabe o seu lugar. Sugerimos que você o use como o “sêmeo malvado” de 
Walter Dornez na Iscariotes. Desenvolva um background interessante 
para ele, e abuse do fato de se Elo de to) pouco sobre sua história — o 
que o faz ser tão controlado? Como ele entrou para a Iscariores? Quala 
sua verdadeira função — espião do Papa dentro da organização? 





ê [à ad 


; a 
asta eliminar, Criaturas 

Heinkel Wolfe esyumie alisa j N / a tem que Eri 
Heinkel e Yumie são uma dupla de freiras assassinas a serviço da 
Iscariotes. Ambas são fanáticas e Sumprem seu dever com dedicação. 
Heinkel se veste como um padre e usa uma pistola, enquanto Yumie 
Se veste como uma freira e porta uma katana. Mais tarde, Heinkel se é ; 
torna uma regeneradora e assume o lugar do Paladino Anderson na Misifort Moro tanaMax 
Iscariotes. O Bispo Enrico Maxwell muitas vezes repreende a dupla Quando Hitler passou a 
Por trajarem vestimentas religiosas, o que as liga à Igreja Católica e ao o Major (então um. tenente) 
Vaticano (mas nunca por seu uso excessivo de violência). era melhorar o processo art 
Personalidade e dicas de interpretação: Heinkel Wolfe é mais fria projeto permitiria aos nazist 

que a impulsiva Yumie Takagi, o que faz das duas Parceiras ideais, uma guerra. Os planos d; Hitler 
completando a outra. Heinkel é a típica assassina que faz parte de uma Dornez, mas'o Major é: 
Organização internacional, colocando o dever acima do desejo. Já Yumie 
tem dupla personalidade: Yumiko, uma freira tímida, e Yumie, uma com- 
batente violenta de incríveis habilidades com a katana. Yumiko dissecerta 
vez que é “muito difícil colocar Yumie para dormir”, pois as duas persona- 
lidades estão em conflito Sonstante em sua mente. Golpes fortes podem 
inverter as personalidades, truque muitas vezes tisado por Heinkel. 























e o 
MiitSato ak 
A Milênio foi criada por Adolf Hitler antes do fim da Segunda 
Guerra Mundial, através da Ordem Especial 666. Seu objetivo; na 
época era pesquisar fenômenos sobrenaturais e usar suas descobertas é 
para propósitos militares. O nome da Organização vem do Reich de a 
Mil Anos, objetivo nazista durante a Segunda Guerra. “4 dio 
Um dos projetos mais ambiciosos da Milênio Ea formação de E 
um exército de vampiros. Entretanto, esse Plano quase chegou.ao fim 
quando Alucard e Walter Dornez (então com 14 anos) “mataram to- 
dos os seus membros”, vivos e mortos-vivos. Mas sabe-se que nem. 
todos morreram — a cúpula da organização conseguiu escapar as 
Algum tempo depois da Segunda Guerra, à cúpula da Milênio. Ego 
transferiu-se da Europa para a América do Sul — Tefugiando-se no Brasil. 
(dizem que com a ajuda do AVZlste- foto) E Atualmente, a Milênio continua a 
criar vampiros (usando o sangue de Mina Harker, que tem a essência de 
Alucard), mas seu principal objetivo parece ser a guerra, pura e simples. 

















Primeiro Tenente Rip van Winkle 


Um dos soldados de elite da Milênio, a tenente van Winkle tam- ) do rs (9) n age n E) 


bém é membro das forças especiais Lobisomem. Ela carrega um mos- Além dos humanos normais (ou com habilidades muito acima 
quete que dispara projéteis mágicos que perseguem seu alvo. da média), existem outras raças no mundo de Hellsing. 





Personalidade e dicas de interpretação: uma mulher que ven- 
ceu em um mundo dominado por homens, van Winkle alimenta um Va 06] D) l ros 


orgulho secreto por suas conquistas, o que não a distrai de seus obje- 


tivos. Como um bom soldado, a tenente cumpre seus deveres à risca, As mais importantes criaturas sobrenaturais do cenário. Existem 
de maneira pragmática. três tipos de vampiros: vampiros (os mais simples), vampiros genui- 

nos (com décadas de experiência) evampiros verdadeiros (com séculos 
Primeiro Tene nte Zorin Blitz de idade). Use a vantagem única Vampiro do Manual 3D&T Alpha 


| | como base, com as modificações apresentadas em cada subseção. 
Alta, musculosa, e com o corpo coberto de tatuagens. Essa é 


Zorin Blitz, vampira e membro das forças especiais Lobisomem. Ela 
combate usando uma foice enorme, capaz de cortar um homem ao 
meio. Como Rip van Winkle, a tenente Blitz tem orgulho de sua 
posição e, por isso, leva seu trabalho a sério. 


Vampiros são criados quando um vampiro morde uma pessoa € 
suga seu sangue. Se o vampiro estiver disposto, à vítima pode se tornar 
um vampiro — mas esta também precisa estar disposta a se tornar um 
vampiro. Vítimas que não sejam virgens ou que tenham o mesmo sexo 


do vampi transformam Is. 
Personalidade e dicas de interpretação: orgulhosa de suas o arnpiro se Eros 


conquistas é dedicada em alcançar os objetivos de sua missão, Blitz No geral, os vampiros podem sentir a presençã de outras cria- 
muitas vezes desobedece ordens quando pensa que sua infração trará 
melhor resultado. Ela se deixa levar por seus sentimentos muito mais 


turas sobrenaturais (embora nem sempre consigam discernir qual é a 
verdadeira natureza da criacura). 


do que a tenente van Winkle, FREAKS: a casta mais baixa de todos os vampiros, criada por 
chips de computador. São muito menos poderosos que outros vampi- 
Schrodinger, ros, e podem ser mortos com facilidade, Entretanto, eles compensam 


suas fraquezas através dos números — são os vampiros mais numerosos, 


Parte das forças Lobisomem, Schôrendinger é um menino-gato á 
muitas vezes formando gangues. 


criado pelo Doutor. Ele compartilha do amor do Major pela guerra, é 
serve quase como um anirnal de estimação deste, Vantagens: Aceleração, Regeneração (desde que os objetos que 
lhe causaram dano tenham, sido semovidos de seus corpos) € Sentidos 
Especiais. Desvantagens: Vulnerabilidade (prata, armas abençoadas, 
artefatos sagrados). 







pretação: Schródinger é um ser- 
ado com suas funções e a orga- 





$ FREAK Avançado: FREAKs que evoluíram em experiência e 
ç poder. Mais poderosos que os EREAKs normais, mas ainda assim 

com as mesmas vantagens e desvantagens. FREAKS avançados podem 

transformar os não-Virgens em ghouls com uma mordida. 


indo como garoto de recado do Major. 












a ' PA 
nbalcain Alhambra? E à 
— Thbalcain também, Tato 9) Dándi por se vestir de 

é esgravata. Ele usa cartas FREAK Superior: tão poderosos quanto vampiros genuínos, eles 

se importa de usar - até mesmo podem se tornar vampiros neste estágio de evolução, caso 

Dos des qogmo Debam o sângue de um. Entretanto, quando alcançam esse nível de po- 
“uder, se tornam: mais inumanos € bestiais, sua ferocidade evidente em sua 


Es “4 PR 
8%  aparência:dentes mais longos, unhas afiadas e tendências selvagens. 













DO Vantagens: Aceleração, Regeneração (desde que os objetos que 
lhe causaram dano tenham sido removidos de seus corpos) e Sentidos 
Especiais. Desvantagens. Vulnerabilidade (prata, armas abençoadas, 

* artefatos sagrados = mas sua Armadura é reduzida em 2 pontos em 

“o vez de para O K superior com A3 acertado por 

mo se tivesse Al). 

ra 7 eis AE Os: estes são 05' g mais simples. Eles não têm po- 
ERES er pi inos ou verdadeiros, pois ainda não 
'empo de alcançar maturidade e experiência para tanto. 


Fx a Us : cc 

aii Velieo(um a (om E “E ' 
ES) Valentine) E 
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mt eração (desde: que os objetos que lhe causaram 
jo tenham sidi ) removidos de seus corpos); Sentidos Especiais, Vôo, 

elepatia. Desvantagens: Vulnerabilidade (prata, armas 
os sagrados) e Ponto Fraco (coração e cabeça). 
juínos: estes são vampiros que já têm alguma expe- 
as de v ida, Não existem muitos vampiros genuínos, 
m o suficiente para alcançar esse nível de poder. 
egeneração, Sentidos Especiais, Teleporte, Telepatia 
genuínos têm uma espécie diferente de vulnerabili- 
; as abençoadas e artefatos sagrados diminuem sua ar- 
adura em 2 pontos, ao invés de para O (assim, um vampiro genuíno 
m A5 que leva um tiro de prata tem A3). 


ge 2 ç E 
ampiros Verdadeiros: os mais poderosos vampiros, capazes de 


enfrentar e vencer praticamente qualquer um com relativa facilidade. 





Eles alcançaram esse nível de poder através de séculos de atividade. 
Suas únicas fraquezas são a Prata, armas abençoadas, artefatos sagra- 
dos e seu coração (quando empalado ou arrancado). Mesmo assim, 
eles são muito resistentes a essas poucas fraquezas. 


Além dos poderes listados Para vampiros no Manual 3De-T AL 
pha, vampiros verdadeiros também podem pegar como vantagens ra- 
ciais Aceleração, Armadura Extra, Deflexão, Energia Extra, Energia Vi- 
tal, Familiar, Forma Alternativa, Invisibilidade, Regeneração, Sentidos 
Especiais, Telepatia, Teleporte e Vôo. Além disso, vampiros verdadeiros 
tratam o dano de elementos que seriam parte da desvantagem Viulne- 
rabilidade (como Prata e armas abençoadas) como dano normal (sem 
diminuir sua Armadura Para 0), Alguns são capazes de manipular o cli- 
ma e as sombras (o que indica as vantagens Magia Elemental ou Magia 
Negra). Acrescente a seguinte desvantagem: Ponto Fraco [Coe tecto) 


Lobisomens 


Criaturas poderosas e nômades. Entretanto, extremamente vul- 
neráveis à prata. Use como base a vantagem única Licantropo, com 
as alterações a seguir. 


Vantagens: Aceleração, Armadura Extra, Regeneração, Sentidos 
Especiais e Teleporte. Desvantagens: Vulnerabilidade (prata). 


Regenerador 


Humanos que passaram por um processo desconhecido para de- 


senvolver a habilidade de "egeneração — uma grande vantagem para 
enfrentar vampiros. 


Vantagens: Regeneração. Alguns também apresentam Teleporte. 


Ciborgue 


Meio-humanos, meio-máquinas. Eles possuem força, velocidade 
€ precisão acima da média humana. Ciborgues só recuperam pontos 
de vida quando consertados. Use a vantagem única Ciborgue do Ma- 
nual 3SD&T Alpha. 








Miseltr= ado no =: 
Mibtararoals alsilisiata: 


Mestre, lembre-se que é seu papel criar o clima do mundo de 
jogo, e passar esse clima para os jogadores, Mesmo que o seu grupo 
queira apenas detonar mortos-vivos € outras criaturas em nome da 
Igreja, capriche na descrição do cenário: prédios e sua arquitetura (o 
estilo gótico é perfeito), sacos de lixo amontoados em becos, seu con- - 
teúdo espalhado pelas ruas, animais Somo gatos e ratos espreitando 


Z > Sa 
as sombras de casas em ruínas ou de bocas-de-lobo, uma névoaquase 


: ' debe, 
que constante ao amanhecer ou anoitecer... E à Lua, brilhando ma. Esto 
R ã E E Es 

nífica no céu noturno, ou encoberta por nuvens cinzentas, tímida — 


como um mau presságio. Nunca se esqueça de descrever o vento er 
Os cheiros trazidos por ele — imagine como seria o cheiro fertetitata 
hospício em que um EREAK transformou todos em. ghouls depois de 


um sangrento combate. Use o ambiente a seu favor O 





4 o aa 
Não esqueça também das Pessoas comuns que habitam o mundo 
de jogo: gangues de rua ameaçadoras, motoqueiros pilotando disp) E 


centemente, o mendigo que vive no Parque. Escoteiros ou bandeiran-- 3 


tes, recolhendo dinheiro para a caridade. Freiras e sua creche Pense | 


no que elas fazem, e o que as motiva. Você não precisa dar uma ficha | 


para cada uma delas — mas elas ajudam a compor 0 cenário. Não s ? 
esqueça que descrever um ambiente crível ajuda a situar os persona- 
gens e colocar os jogadores dentro do mundo de jogo. 


Existem muitas abordagens para aventuras no mundo de Helksino. 

E 1$- 

A mais óbvia é que Os personagens pertençam a uma das grandes or- 

anizações, como Iscariotes, Millenniun ou a própria Hellsing. Outra 
E ç p 8: 


parte de um jogo muito maior: 
sobre um assassino (um vampiro); a irmã que procura o irmão mais 
jovem “perdido” ainda muito criança (levado pela Milênio ou pelos lo- 
bisomens); membros de uma gangue cujos rivais se tornaram muito 
mais fortes (ghouls?). As possibilidades são muitas. Talvez os próprios 
Personagens sejam criaturas sobrenaturais caçadas por diversos moti- 
Vos: sua existência talvez ameace o Reino Unido (Hellsing), eles pura e 
simplesmente são criaturas não-humanas e merecem morrer (Iscariotes) 
ou, ainda, seriam sujeitos de uma experiência que fugiram (Milénio). 

Muitas das aventuras de Hellsing são missões em que os persona- 
gens devem destruir alguma criatura ou Tecuperar uma relíquia im- 
Portante, que se pensava perdida. Nas Primeiras sessões, estabeleça 
objetivos simples com tramas bem diretas (como matar o padre vam- 
Piro que transformou toda a aldeia onde vive em ghouls) apenas para 
situar os Personagens. Depois, crie tramas mais complexas, envolven- 
do não apenas o “monstro da semana”, mas também os interesses de 
cada organização — a intriga faz parte do cenário. 

Estabeleça que tipo de campanha ou aventura você quer, é con- 
Yerse com seus jogadores — eles terão suas próprias idéias quanto ao 
tipo de personagem que preferem interpretar. Talvez você queira que 
todos os personagens comecem Somo pessoas comuns, ignorantes da 
existência de vampiros e outras criaturas das trevas, que aos poucos 
vão descobrindo a verdade. Ou que eles sejam criaturas sobrenaturais 
desde o início, confrontados com tudo aquilo que perderam em suas 
vidas antigas. Ou, talvez, tudo o que você e seus amigos precisem para 
se divertir seja um monte de inimigos, sobrenaturais ou não, para 
serem destruídos em nome de um | m maior. Éo seu grupo. Seus jo- 
gadores. Mas não se esqueça de que: é bom surpreendé-los., 



























Qualquer aventura é boa quando 
você pilota um mech! 


Nos longínquos anos 80 e 90, muito antes 
que o Sistema d20 viesse para a todos dominar, 
antes da grande explosão do anime e mangá no 
ocidente e até mesmo antes que um certo RPG 
brasileiro chamado Defensores de Tóquio fosse 
criado, existia nos EUA um sistema inteiramente 
voltado para animes sobre robôs gigantes. Seu 
criador conhecia a riqueza da animação japo- 
nesa, as tramas dramáticas, a comédia exage- 
rada, os temas reflexivos... Mas concentrou-se 
em máquinas de guerra gigantescas, invasões 
alienígenas, e toda a destruição e diversão que 
vem com isso. Assim era Mekton Zeta. 


Publicado pela editora R. Talsorian (também 
responsável por Castelo Falkenstein, Cyberpunk 
2020, Teenagers From Outer Space e outros), 
Mekton nunca foi uma febre ou mesmo um grande 
sucesso, mas conquistou seu nicho com os fás 
de robôs gigantes. Não era um RPG da escola 
“mais simplicidade, menos regras”. Embora não 
possuísse tanto detalhamento quanto um GURPS, 
o sistema (chamado Fuzion, e também usado em 
outros produtos da editora) selecionava áreas es- 
pecíficas do jogo, e oferecia muitas regras para 
elas, enquanto deixava outras mais vagas. Em 
Mekton, você construfa seu mech peça por peça, 
escolhendo forma, armas e outras estatísticas, 
mas os personagens humanos eram bastante 
simplificados. Assim, uma sessão era, em geral, 
rápida e descomplicada, enquanto todos estavam 
fora das cabines dos robôs. Regras para combate 
pessoal, perícias e até vestuário e estilo de cabelo 

















eram dinâmicas, simulando o clima dos animes. 
Mas, quando os alienígenas atacavam e você era 
obrigado a pilotar, o nível de profundidade crescia. 
Era possível danificar os componentes dos mechs 
inimigos, travar duelos em corpo-a-corpo ou a qui- 
Iômetros de distância, ou até matar o piloto adver- 
sário com um tiro certeiro no cockpit! 


A criação de personagens era simples e di- 
vertida — na verdade, um dos melhores aspectos 
do jogo. Você podia criar seu próprio background, 
ou rolá-lo aleatoriamente em uma série de tabelas, 
que sempre acabavam fornecendo personalidades 
e históricos fiéis à animação japonesa. Uma tragé- 
dia familiar, um namoro com fim trágico, um irmão 
desaparecido... Todos eram resultados possíveis. 
Em seguida, os atributos básicos (alguns interes- 
santes, como Cool, que media sua “cabeça fria” e 
autocontrole, e Attractiveness, sua aparência físi- 
ca). E então, talvez a sacada mais genial de todo o 
jogo: você escolhia entre ser um rookie (novato) ou 
um veterano. Veteranos recebiam mais pontos em 
perícias, mas novatos recebiam o dobro dos pon- 
tos de experiência a cada sessão! Assim, na gran- 
de tradição dos animes, os jovenzinhos esquenta- 
dos e inexperientes cresciam em poder ao longo 
da série, igualando ou superando seus superiores 
e ídolos. O próprio livro avisava que veteranos ti- 
nham o costume de morrer na primeira temporada, 
para emprestar mais dramaticidade à história do 
jovem herói... Por fim, existiam as perícias e, para 
os rookies, os arquétipos de personagens, que ofe- 
reciam alguns bônus. Embora o mais popular fosse 





Quem precisa de à 

espada vorpal | 
quando tem um 
Valkyrie? 





Anime Hero (herói de anime), o típico piloto, o sis- 
tema também fornecia opções para quem quises- 
se brilhar fora dos robôs gigantes: namorada(o), 
Anime Stud (o amigo conquistador e ousado do 
herói), Big Lug (o grandalhão de bom coração, em 
geral um mecânico), entre outros. 


Nenhum desses arquétipos ou pequenas 
limitações existia na construção de mechs. Qual- 
quer habilidade presente em animes podia ser 
adquirida. De um simples robô humanóide até um 
“transformer” ou mesmo um grupo de robôs que 
se combinava para formar um único gigante, to- 
dos estavam disponíveis. O livro básico permitia 
que você montasse sua máquina a partir de peças 
pré-construídas, enquanto que o manual técnico 
Mekton Zeta Plus oferecia a construção de cada 
pecinha a partir do nada. Entre os dois livros, era 
bastante difícil encontrar algum conceito ou idéia 
presente no gênero que não fosse coberto. 


Mekton Zeta foi escrito por Mike Pondsmi- 
th, um dos grandes autores de RPG das décadas 
passadas. Alguns de seus trabalhos foram publi- 
cados no Brasil (como os já mencionados Castelo 
Falkenstein e Cyberpunk 2020), e ele próprio veio 
ao país, nos anos 90. Mekton Zeta é uma pérola 
para a coleção de qualquer fá de animes, em espe- 
cial aqueles que gostam de Evangelion, Gundam, 
Macross e outros parecidos. Se achar um exemplar 
em algum balaio de usados, agarre! Afinal, o próprio 
Pondsmith diz: “Este livro é dedicado a todos que 
amam anime. Vocês sabem quem são”. 





LEONEL CALDELA 
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Devir Livraria. 


pela Jambô Editora. 
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OPEN GAME LICENSE Version 1.0a 


The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 
Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). Al Rights Reserved. 


1. Definitions: (a)"Contributors” means the copyright and/or trademark owners who 
have contributed Open Game Content; (b)"Derivative Material” means copyrighted material 
including derivative works and translations (including into other computer languages), po- 
tation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation, 
abridgment or other form in which an existing work may be recast, transformed or adapted; 
(c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, 
transmit or otherwise distribute; (d)"Open Game Content” means the game mechanic and 
includes the methods, procedures, processes and routines to the extent such content does 
not embody the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any additional 
content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work 
covered by this License, including translations and derivative works under copyright law, 
but specifically excludes Product Identity. (8) “Product Identity” means product and product 
line names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts, creatures charac- 
ters; stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, 
symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, 
photographic and other visual or audio representations; names and descriptions of charac- 
ters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; 
places, locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or 
effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trade- 
mark clearly identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and which 
specifically excludes the Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names, 
mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products 
or the associated products contributed to the Open Game License by the Contributor (g) 
“Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and 
otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the 
licensee in terms of this agreement. 


2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice 
indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms of this License. 
You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be added 
to or subtracted from this License except as described by the License itself. No other terms or 
conditions may be applied to any Open Game Content distributed using this License. 

83.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance 
of the terms of this License. 

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the 
Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the 
exact terms of this License to Use, the Open Game Content. 





» RPG para 
aventuras medievais e de fantasia. Existem diversos 
cenários pré-prontos. Os mais jogados são Tormenta, 
RN) Forcorten ReaLms e Reinos DE Ferro. Para jogar D&D 
você precisa do Livro do Jogador, do Livro do 
Mestre e do Livro dos Montros, publicados pela 


RPG para aventuras modernas e de super-heróis. Para jogar 
M&M você precisa do Mutantes & Malfeitores, publicado 


RPG para aventuras no estilo anime/mangá/games. 
Para jogar 3D&T você precisa do Manual 3D&T Alpha, publicado 
pela Jambô Editora. Você também pode fazer o download do livro, 
gratuitamente, em www.jamboeditora.com.br. Devido a suas 
regras simples e rápidas, 3D&T é o RPG ideal para iniciantes. à io 
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5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as 
Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your original creation and/or You 
have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License. 

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of 
this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content 
You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyright date, and 
the copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content 
you Distribute. 


7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an 
indication as to compatibility, except as expressiy licensed in another, independent Agreement 
with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility 
or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work 
containing Open Game Content except as expressly licensed in another, independent Agreement 
with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity in 
Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. 
The owner of any Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and 
interest in and to that Product Identity. 


8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which 
portions of the work that you are distributing are Open Game Content. 

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions 
of this License. You may use any authorized version of this License to copy, modify and distri- 
bute any Open Game Content originally distributed under any version of this License. 


10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of 
the Open Game Content You Distribute. 


11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content 
using the name of any Contributor unless You have written permission from the Contributor 
to do so. 

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this 
License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order, or 
governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected. 

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with al! 
terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the breach. All 
sublicenses shall survive the termination of this License. 

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provi- 
sion shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable. 


15 COPYRIGHT NOTICE 


Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc. 
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Seus colegas de jogo acham que o guerreiro que você desenhou é um otyugh? O artista do grupo começou a cobrar XP para 
rascunhar os personagens? Está cansado de usar as mesmas imagens do livro básico como aparência para os seus NPCs? 


Não se desespere! Agora, na DraconSLaver, você encontra retratos prontos para visualizar e representar seus personagens. Você pode 
fotocopiar ou digitalizar as imagens como quiser. Para usá-las como marcadores (para o Sistema d20), reduza em 50%. 





Ilustrações: Patricia Knevitz 


DEIXAMOS NOSSA 
INDIVIDUALIDADE DE LADO, 
PORQUE NÃO PODEMOS IR 
CONTRA GAIA. 


TODOS NÓS APRENDEMOS 
ISSO. A DIFÍCIL LIÇÃO DE 
ANULAR A PRÓPRIA VONTADE, 
E SER APENAS LOBOS. E 
PRECISO, PARA QUE O 
EQUILÍBRIO SE MANTENHA. 
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2 Notícias do Bardo 


GSL, M&M e outras letras misturadas. 


À Encontros Aleatórios 


Toda seção de cartas precisa de uma Paladina (ou mais). 


6 Reviews 
O Inimigo do Mundo 2º edição, Manual do alii 
O Feiticeiro da Montanha de Fogo. 


9 sir Holland 


Princesa, olha o dano, e não o desenho! 


10 Toolbox 


Elementar, meu caro warlock. 


“12 Mestre da Masmorrs 


No princípio, eram os dados... 


14 Em Guarda! 


Campeonatos, id apostas e tietes gostosas. 











24 Watchmen 
É a melhor HQ de todos os tempos, sim! Pare 
de discutir! 


vO Chefe de Fase 
Se você conseguir derrotá-los, talvez a Tormenta 
nunca venha a Arton... 


46 Hellsing 


Alucard é um nome que não engana mais ninguém. 


52 Fundo do Baú 


No meu tempo, era assim que se jogava com mechs... 


55 Retrato Rolado 


Elfo frutinha, anã gatinha. 


56 Pela estrada afora... 


Chapeuzinho Vermelho with lasers. 








